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Az új világ 


Kétszer jártam 
eddig Amerikában. És 
szeretek ott lenni. De eszem 
ágában sincs ott élni! Alapve- 
tően ugyanis jól érzem itt ma- 
gam, izgalmas az ország és ebben 

megerősít az is, hogy egyre többen települnek haza nyugati or- 
szágba költözött magyarok is... 


Szóval harmadmagammal megjártam az E3 kiállítást és Los An- 
gelest (a múlt havi bevezetőmben említett angyalokkal nem ta- 
lálkoztam) és pár oldallal hátrébb olvashatjátok kalandjainkat 
és a vásárfiát, vagyis a hozott híreinket. 


És most, amikor hazajöttem, a három évvel ezelőtti első utam 
jutott eszembe és az, ahogyan eljutottam oda. Az egésznek 
nem volt köze egyetlen utazási irodához sem. Mindent az 
Internet és az általa kötött ismeretségek, barátságok révén 
szerveztem meg. Akkor egy csapásra valóságossá vált, amiről 
az újságok hangzatosan regéltek: a neten tényleg egy nagy kö- 


zösség részesei lehetünk. Énis fogalmazha- 
tok fellengzősen: kétszeresen is új világba lép- 
tem. Amerikába és az Internet korába. 


Magyar származású vendéglátóm akkor már évek óta a PC 
bűvkörében élt, lelkesen mesélt netes kalandjairól, a világ- 
hálós befektetéseiről és persze az akkori nagy kedvencéről, a 
Myst-ről, vagyis az eddigi legnagyobb példányszámban eladott 
számítógépes játékról. (Mellesleg a Myst III: Excile-ról ír e hó- 
napban Pierrot, és én is láttam az előzetes filmet az E3-n...) 
Barátaim itthon akkoriban még csak győzködtek, hogy igazán 
beszerezhetnék már egy mobil telefont, hiszen nagyon nehe- 
zen tudnak elérni, de aztán az volt a legfurcsább, hogy New 
York utcáin sétálva egyáltalán nem volt idegen a vendéglátóm 
által rám bízott bunkofon, amelyen megbeszélhettünk, hogy 
este melyik blues kocsmába megyünk el... 


Az Internet és a mobil. Két kapu az új világba... 


De ezek önmagukban csak eszközök, használni is kell valamire. 
Például kapcsolatteremtésre, ismerkedésre, játékra, szórako- 
zásra; okosodásra, üzletelésre - ugye nem kell folytatnom a 
sort? A GS hasábjain egyre többet olvashattok majd ezekről a 
témákról. Ugye velünk tartotok? 


Szilágyi Árpád 
(RP) 
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A GameStarban megjelenő anyagok bármilyen felhasználása csak a ki- 


adó engedélyével lehetséges. A megjelent hirdetéseket és a CD-ken ta- Nemcsa k nekün k lehet 


lálható programokat a szerkesztőség a legnagyobb figyelemmel gon- € t, Í d és 8 
dozza, ám azok tartalmáért, illetve futásáért felelősséget nem vállal! s melegünk, hanem ge 
Bi s s. a 
pünknek is... 


A mellékelt CD-k a GameStar térítésmentes ajándékai, önálló forga- 
endő programok ismertetői. Venti Ilátor teszt 


lomba nem hozhatóak! Tartalmuk marketing célú, meglévő, illetve le- 
a 2000. július www.gamestar.hu 
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Carmageddon TOR 2000 214,3 MB 


Ismét eljött az az idő, mikor nem nyugodhat egyet- 


len gyalogos sem, de még az állatok és az autósok 
sem. Lassan elkészül a legújabb Carmageddon, 
mely a The Death Race alcímet viseli. A játékban 
többféleképpen befejezhetünk egy-egy pályát, 
akár úgyis, hogy az összes élőlényt elgázoljuk. Ez 
persze csak számítógépen lehetséges, bár néha 
okoznak felelőtlen emberek hasonló erősségű bal- 
eseteket. Viszont inkább a számítógépen éljük ki 
hasonló hajlamainkat. Erre nincs is jobb lehető- 
ség, mint a Carmageddon TDR2000. 

3.50 "mer 
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Enemy RAH Comanche 
vs KA-582 Hokum 143,3 MB 

A helikopter szimulátoroknak már régóta hatal- 
mas, tömeghódító erejük van. Ezt nem minden já- 
tékstílusról lehet elmondani. E remek stílusnak el- 
készült a legújabb képviselője, mely nemcsak gra- 
fikájával, de játszhatóságávalis újabb babérokra 
kíván törni. A játszható demóban két helikoptert 


is kipróbálhatunk, több fegyverrel lövöldözhetünk. 


Érdemes megtekinteni a billentyűkiosztást, mert 
elég sok kameranézetből tekinthetünk le az akci- 
ókra. Nemcsak vadászgépek, de anyahajók is jelen 
vannak az egyes pályákon. 


Euro 2000 50,9 MB 

Az Electronic Arts soha nem tudott pihenni, ez 
nem lehet másképpen most sem. Mielőtt elkezde- 
nének megjelenni az ezévi nagy sikerjátékok (köz- 
tük a FIFA 2001. NBA 2001, na meg a többiek), 
még gyorsan megjelenik egy remek focis játékuk, 
mely az Euro 2000 nevet viseli. A gyönyörű grafi- 
ka, a remek játszhatóség egyre jobban azt a lát- 


NI 000 sre 


szatot kelti, mintha egy igazi focimeccsben ven- 
nénk részt. Amíg a teljes verzió megjelenik, érde- 
mes kipróbálni, e nem mindennapi játékot. 


F1 Worid Grand Prix 719 MB 

A nem éppen Forma 1-es játékairól megkedvelt 
Eidos (melyhez többek között olyan nevek kapcso- 
lódnak, mint pl. Tomb Raider), ismét megpróbál- 
kozik a lehetetlennel. Első próbálkozása ezen a 
téren nem hozta meg a várva várt sikereket, ezt 
most megpróbálják kijavítani. Ez részben most si- 
került, azonban még mindig távol vannak attól, 
hogy emiatt szeressük őket. A játszható demóban 
a McLaren Mercedes-t próbálhatunk ki. Ami kima- 
gasló a játékban, hogy elég rendesen összetörhet- 
jük autónkat! 


1005007787————— 
00:02.255 


Ground Control 11157 MB. Ő 

A végeláthatatlan stratégiai játékok újabb képvi- 
selője is elkészült. A teljesen 3D-s környezetben 
játszodó játékban ugyanaz feladatunk, mint a ha- 


sonló valós idejű stratégiákban. Mielőtt nekilát- 
nánk a harcoknak érdemes legalább egyszer végig- 
csinálni a ,tanuló" (tutorial) pályát, ahol részlete- 
sen megismerkedhetünk a játék egyes lehetőségei- 
vel. Az egyedi grafika és a kiváló hanghatások re- 
mek hangulatot teremtenek egy kis hétvégi una- 
loműzésnek. Nemcsak a stratégia kedvelőknek ér- 
demes kipróbálni! 


Lemmings Revolution 44 MB " 

A nagysikerű, először több évvel ezelőtt megjelent 
Lemmings játéknak elkészült a folytatása. Felada- 
tunk, hogy a lehető legtöbb kis élőlényt megment- 
sük, eljuttassuk egy légballonhoz. Ez persze sokkal 
nehezebb, mint amilyennek elsőre tűnik. A kipró- 
bálható verzióban, néhány újraindítás után külön- 
féle pályákon tehetjük próbára tudásunkat. A játék 
ötvözi a gyerekes hangulatot, a komoly stratégiát, 
valamint a reflexeket is fejleszti bizonyos szem- 
pontból. Egyetlen hátránya, hogy csak 640x480-as 
felbontásban fut! 


MDK 2 54 MB 

Néhány éve a Shiny megjelent egy nem mindenna- 
pi játékkal. Third person nézetben kellett egy első- 
re furcsának tűnő emberrel harcolnunk, különféle 
missziókon keresztül. Most a Bioware elkészítette 
a játék második részét, mely szakít a ,mindent öl- 
jünk meg, ami mozog" stílussal. Rengeteg kaland 
elem is került a játékba. Most, a demóban mindhá- 
rom karakterrel játszhatunk egy rövid pálya erejé- 
ig. Akinek esetleg nem indulna el elsőre a játék, 
próbálkozzon a GlSetup feltelepítésével, mely ben- 
ne van az MDK2-ben! 
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MotoCross Macness £ 73 4 MB 
A Microsoft elkészítette nagysikerű motoros játé- 
kának folytatását. A játékos legfőbb feladata, hogy 
rengetegféle trükköt csináljon a pályákon, melye- 
kért természetesen kemény pontokatis fog kapni. 
A kipróbálható verzióban egy pályán, valamint két 
választható motorral tehetjük próbára magunkat. 
A játék minősége az első részhez képest lényegé- 
ben nem változott, csak sokkal több tereptárgy (pl. 
kaktusz, különféle fák, és autók) került a pályákra, 
amik természetesen nem könnyítik meg életünket. 


Warlords Battiecry 176,56 MB 
Nem igazán készült még olyan valós idejű stratégi- 
ai játék, melyben egy hőst kell alakítania a játékos- 
nak. Ez egészen mostanáig nem volt ismert. De el- 
készült a Warlords Battlecry, melyben éppen ez az 
alapötlet. Többféle életformát (emberek, orkok, 
halhatatlanok, minotaurok és még sokan mások) 
felvonultató játékban megtalálhatók a klasszikus 
stratégiai elemek, de attól egy kicsit mégis elka- 
nyarodik. Itt nemcsak névtelen harcos csapatokkal 
küzdhetünk, hanem elnevezhetjük saját hősünket, 
ezáltal sokkal emberközelibb lett a játék. 


Patch-ek 


Carnivores 2 v1.1 

Die Hard Trilogy 2 v2.1 
Flying Heroes v1.10 
Grand Prix Legends 
Ground Control v1008 
Messiah 0.2 

Nascar 2000 v1.01 
Revenant v1.2 

Sim Theme Park v2.0 
South Park Rally 

Star Trek Armada v1.1 
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Tachyon - The Fringe 
UT 420 

Wheel of Time 333b 

X - Beyond the Frontier 


Mélyvíz 


Ezek a felhasználói programok a Gamestar 2-es CD- 
jén találhatók a Mélyvíz mappában!!! 


Driverek: 
Voodoo 2, Voodoo 3, 6400, Nvidia 


Audio editorok: 

Cool Edit 2000 

DJ Master 2.25 Demo 
GoldWave 4.12 

intelliScore Polyphonic Demo 
SuperSonic v4.48 


CD-grabbererk: 

Easy CD DA Extractor 
AudioGrabber v1.62 
CdCopy v4.800 

MP3 Liguid Burn v1.3 


Zeneljátszók: 

DJ 2000 v1.2 Demo 
Sonigue v1.51 
WinAMP v2.63 


CD-Író programok: 
CDRWin v3.8a-e 

CloneCD v2.3.3.3 
FireBurner v1.06 
IsoBuster v0.99.5 Beta 1 
Nero v5.0.0.9 


Internet: 

Opera vá.0 Beta 4 
Drótpostagalamb v3.0 

Eudora v4.3.2 

Eudora Light v3.0.6 

The Bat! v1.44 

Pegasus Mail v3.12c 

Getright v4.20 

ICO 2000a Beta v4.31 Build 3143 


FTP kliens: 

CoffeeCup Direct FTP v4.0 
CuteFTP v4.0 

WS FTP Pro Evaluation 


HTML Editorok: 

CoffeeCup HTML Editor v8.2 
CuteHTML v2.0 

Allaire HomeSite v4.5.1 Evaluation 


Képlopók: 
HyperSnap-DX v3.61 
PrintScreen 2000 


Lejátszók: 
OuickTime 4.0 
Real Player 8.0 Beta 


Nézegetők: 

ACDSee 3.0 

AI Picture Explorer 4.1.4 
CompupPIC 5.0 Build 1036 
Firehand Ember Ultra 3.13.3 
Irfan View32 v3.17 
PicViewer v2.61 

XNview v1.14 


Tömörítők: 

ARJ 2.71 

ARJ32 3.04 

WinAce v1.31 

WinArj98 v4.1.0.x 

WinZip v8.0 Beta Build 3095 
WinRAR v2.70 


Antivírus programok: 

F-Prot update 

McAfee Viruscan update 

Symantec Norton Antivirus update 


Extra érdekességek 

EarthOuake verseny demók!!! 

NFS Porsche Unleashed 959-es autó 

NFS5 Wallpaper-ek 

Carmageddon TDR2k Cheatek 

Tetris!!! 

Internet Explorer 5.01 Security Patch 

Turkáló - rengeteg hasznos kis segédprogram!!! 
X-Box képek 


BxExplorer RR-t Beta 

Egy újabb verziója a 2xExplorer-nek. Ez egy kétol- 
dalú (a régóta jól ismert Norton Commanderhez 
hasonló) fájl manager program Windows 
95/98/NT/2000-alá. A sokak által használt Win- 
dows Explorer (avagy Windows Intéző) kiterjesztett 
változata, mellyel sok hasznos dolgot tudunk 
egyszerűbben megvalósítani, kezdve a másolástól, 
egészen a szerkesztésig. 


Adobe Acrobat Reader v4.OBb 

A népszerű Acrobat Reader legújabb verziója elké- 
szült. Ez a program teljesen ingyenes és főképp ar- 
ra szolgál, hogy a PDF (Portable Document Format) 
állományokat meg tudjuk nézni, illetve ki tudjuk 
nyomtatni. 


AsiJ-Type v1.0 
Szinte mindenki ejt bizonyos helyesírási hibákat 
gépelés közben. Még azis, aki lassabban teszi 
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ezt. Az As-U-Type egy kis program, mely abban 
segít minket, hogy automatikusan kijavítja a he- 
lyesírási hibáinkat. Hasonló van a Winword-ben, 
vagy hasonló programokban, a különbség annyi, 
hogy ez nem csak szövegszerkesztő programok- 
ban javít, hanem mindenhol, ha szükséges, akár 
a notepad-ban is. A dolog egyetlen szépséghibá- 
ja, hogy egyelőre csak angol verzió létezik. 


BossKey v1.O5 

Egy apró program legújabb verziója, mely a 
Linux-ban már jól megszokott virtuális desktop- 
ot hozza elő Windows alatt. Csak egyetlen bil- 
lenyűkombináció és máris áttérhetünk egyik. 
desktop-ról a másikra. 


BulletProof FTP v1.21 

Biztosan sokan vannak, akik nagyobb fájlokat is 
szoktak feltölteni különféle FTp szerverekre. Olyan- 
kor sokszor leállhat a feltöltés, és ha mi nem va- 
gyunk ott, nem történik semmi. Ez a program fo- 
lyamatosan próbálkozik a feltöltéssel, így nem áll- 
hat le szinte soha. Ez persze csak egy dolog, amire 
a BulletProofFTP képes. 


CommwView va.1 

A TamoSoft elkészítette a CommView teljes verzió- 
ját. Ennek segítségével rengeteg fajta hálózati ak- 
tivitást tudunk nyomon követni. Különféle statisz- 
tikák elkészítésére is remekül alkalmas. A különféle 
cégek rendszergazdáinak egyik legkedvesebb prog- 
ramja lehet. Windows 95/98, vagy akár Windows 
NT alatt is működik. 


Connexium v2.31 

A Connexium legújabb verziója is elkészült. Ez a 
program szintén egy FTP (File Transfer Protocol) 
program, mely kizárólag Windows alatt működik. 
Sok FTP programmal ellentétben itt egyszerre több 
kapcsolat is nyitva lehet, így a közvetlen másolás is 
lehetséges. 


Cool Desk v3.O 

A ShellToys Inc. kiadta legújabb Cool Desk 
nevezetű programját. Ez egy virtuális desktop 
manager, hasonlóan, mint a Bosskey. Ez azon- 
ban nem méretében, hanem tudásában is 
bőségesebb, rengeteg lehetőséget rejt magá- 
ban. Összesen 9 virtuális desktopot tudunk vele 
csinálni, ami azonban nagyban lassítja a gép se- 
bességét. 
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Copernic 8000 v4.5 


Egy Altavista-hoz hasonló kereső engine, ami ab- " 


ban különbözik az átlagos keresőktől, hogy több " 
internetes szerver aditbázisában is megpróbálja. 
felkutatni a kívánt szavakat, így sokkal nagyobb 
találati arány érhető el. 


Cursor Hider v1.O6 

A Cursor Hider egy nem feltétlenül szükséges, de 
annál érdekesebb program. Segítségével gépelés 
közben, pontosan kettő billentyű leütés után auto- 
matikusan eltűnik az egér kurzor, ezek után már 
nem zavar minket az elkotásban. 


Deskman v2.5 

"Egy egyszerű, de annál hasznosabb program, mely- 
lyel kisebb nagyobb védelmeket tudunk elhelyezni 
a saját számítógépünkön. Ebbe beletartozik pl. a 
My Computer ikon eltüntetése, de akár a shortcut- 
ok lekódolása is. A program Win95/98/NT/2000 
rendszereken működik. 


Syatem ] Control [ Mizc. [/Dítvez [/ 
TT Disable Desktop TT Hido Trajbar Clock 
TT Disablelaskbar [7 Trap System Keye 
TT Hide ftatMenu TT Hid Traybar 


TT Hide Taskbar Buttont 


Desktop Architect 2.0 Beta 9 

A Desktop Architect legújabb, beta 9-es verziójában 
lehetőségünk nyílik szebbé tenni saját gépünket, 
persze csak külsőleg. Beállíthatjunk a gép hangjait, 
desktop hátteret és még sok minden mástis. Sajnos, 
mivel még beta állapotban van, elég sokat lefagy. A 
végleges verzió is hamarosan elkészül. 


DesktopPlus v2.O Beta 6 Refresh 
Egy másik virtuális desktop manager program, 
mellyel összesen 5 ilyet tudunk egyszerre 
működtetni. Működése naggyából megegyezik az 
eddigi hasonló programokkal. 


Download Accelerator Plus Beta 3908 
A SpeedBit elkészítette népszerű programjának, a 
Download Accelerator-nak újabb verzióját. A Get- 
right-hoz hasonló letöltő program némileg képes 
meggyorsítani az eddigi letöltési sebességeket 
(bár ezt nem hiszi el mindenki...). Ha egy fájl le- 
töltése megszakadna, tudja folytatni onnan, ahol 
abbamaradt. Töltés közben automatikusan keres 
helyeket, ahonnan esetleg még gyorsabban tud 
működni. 


File Kutter v2.O Beta 3 

A Katarn Corp File Kutter nevű programjával (mely 
VC-:-4-ban íródott) különféle fájlokat tudunk kisebb 
méretre szabdalni, melynek segítségével akár flop- 
py-n is tudjuk azokat szállítani. 


FlashFXP v1.2.569 Beta 

Ismét egy FTP kezelő program, mely FlashFXP 
névre lett keresztelve. Rengeteg lehetőséget 
felvonultató program elég áttekinthetőre sike- 
rült. 


FlashGet vO.86 
A Getright-hoz hasonló letöltő program, mely 
szintén képes újra létrehozni kapcsolatokat. 
Rengeteg funkciója között található idozített 
letöltés, aktivitás grafikon, és több nyelv is. 


FreelVleter v2.3.2 

A FreeMeter program segítségével nyomonkövet- 
hetjük gépünk leterheltségét. Megmutatja az ép- 
pen aktuális CPU, memória felhasználtásgot, me- 
revlemez forgalmat és még sok mást. 


FTP Control v4.1.8 

A legújabb FTP Control segítségével, túl azon, 
hogy állományokat tudunk elhelyezni illetve le- 
szedni különféle szerverekről, teljesen támogat- 
ja a Zip fájl formátumot, és akár kedvenc oldala- 
inkat hozzáadhatjuk a Windows Explorer ,Send- 
To" menüjéhez. Ez még persze csak a töredéke 
annak, amire a program képes... 


IE GuickStart v1.2.5 


Ezen egyszerű program segítségével kedvenc oldala- 
inkat egyetlen kattintással meg tudjuk nyitni, melye- 
ket csak egyszer kell megadni a programnak. Össze- 
sen 10 internet oldalt képes megnyitni egyszerre. 


Invisible! va .4 

Az Invisible segítségével meg tudjuk változtatni a 
desktopon található ikonok színét, de akár átlát- 
szóvá is tehetjük őket. Ezáltal egy fehér hátteret 
nem rontanak el a fekete ikon szöveghátterek sem. 
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LanTalk v1.00 

Egy elsőre butának és zavarónak tűnő program, 
mellyel a helyi hálózaton keresztül tudunk bárki 
gépére üzenetet küldeni. A programot csak an- 
nak kell telepítenie, aki az üzenetet kívánja kül- 
deni! 


Mass Downloader v1.2.81 Beta 5 
Egy újabb download manager program, melyet 
most éppen a MetaProducts Corporation készített 
el. Mivel még csak beta állapotban van, sokszor hi- 
bázhat, vagy le is fagyhat. Működése nagyjából 
megegyezik a GetRight-tal, vagy a FlashGet-tel. 


MP3 Toolz v2a.O 

Egy csomagban több hasznos programok tulajdono- 
sai lehetünk az MP3 Toolz segítségével. Ez tartalmaz 
CD Ripper-t, MP3 lejátszót, encoder-t, ID3 editálót 
valamint MP3-ból Wav-ba alakító programot. 


NeoPlanet Build 5.1.0. 1488 

A sok böngésző kiláthatatlan sorából talán ez 
tűnik ki a legjobban. Túl azon, hogy remek 
lehetőségek rejlenek benne, még a kinézetét is 
meg tudjuk változtani ennek a böngészőnek, csak 
le kell tölteni hozzá a megfelelő címekről, amit 
természetesen tartalmaz ez a program. 
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PicturesToExe v2.£0 Beta 

A WnSoft elkészítette legújabb programjának beta 
verzióját, mellyel különféle képformátumokat tud- 
juk átalakítani egyszerű, futtatható formátumokká 
(PL. exe). Ezen kívül akár zenét is csatolhatunk az 
egyes képekhez... 


PolyView v3.40 Beta 3 

A Polybytes Software legújabb verziójú kép- 
nézegető, konvertáló illetve nyomtató programja 
is elkészült. Az egyszerűen kezelhető program 
Windows 95/98/NT alatt is működik. 


PowerArchiver 2000 v5.5 SR-1 
A PowerArchiver 2000 teljes mértékben támogatja 
( kibontja, tömöríti, törli, átvizsgálja) a ZIP, (ben- 
ne a Ouake III PK3 és JAR), CAB, LHA, LZH, TAR, 
TAR.GZ, TAR.BZ2, BH formátumokat. Képes olvasni 
és kibontani továbbá a RAR, ARJ, ACE, ARC, 200, 
GZIP, BZIP2 fájlokat. 


RamDisk9S8 v1.2 
A RamDisk98 legújabb verziója is elkészült. Hason- 
ló program, mint a Microsoft féle ramdrive.sys, 
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azonban ezzel 32MB-nál jóval nagyobb memóriát is 
tudunk emulálni. 


ReGet v2.O Alpha Build 1 

Ismét egy download manager program. Ez ugyan 
még csak igen kezdeti formában jelent csak meg, 
ezért elég sok hibák tud okozni. Csak kipróbálni ér- 
demes, amíg a végleges verzió megjelenik. 


RegRun II v2a.5 Beta 

A Greatis Software RegRun nevezetű programjával 
át tudjuk vizsgálni a Windows-unkat és rá tudunk 
találni a már nem működő állományokra, melyek 
lassíthatják a gépet. A kipróbálható verzióban 
ugyan nem tudjuk kitörölni ezeket, de a hoz- 
záértőknek éppen elegendő információt tud már 
ígyis szolgáltatni... 


:i 
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SFPoxc Maker v2.01 Beta 3 

Egy remek program, mely egyszerűségénél fogva 
könnyen kezelhető. Segítségével a ZIP 
állományinkat tudjuk self-extracting (EXE) alakba 
konvertálni, így nem kell újra betömörítenünk már 
meglévő állományainkat. 


StarFTP v1.25 

Ismét egy FTP manager program, mely leginkább a 
GamesStar stáb kedvence lett (persze főleg neve mi- 
att :)). Segítségével a szokásos FTP-re másoláson 
kívül tudunk helyi, illetve távoli hálózatokon is ál- 
lományokat keresni. Persze még sokkal többre is 
képes. 


SuperCleaner v1.41 

Egy igen hasznos program, mellyel megkereshetjük 
a már nem használt, vagy éppen hibás (pl. TMP) 
fájlokat a gépünkön, és el tudjuk ezeket takarítani. 
Ezt megtehetjük akár a Star menüvelis! 


Fie Options HidelnTray Help 
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VirtualDub v1.3d Build 10803 

Egy igen hasznos editáló program, mely több fájl 
formátumotis támogat, köztük a jól ismert MPEG-1 
video illetve MP3 audio állományokkal. 


Weather1 v3.O3.5 Beta 

A Weather1 nevű programnak elkészült a legújabb beta 
verziója. Segítségével, ha éppen rácsatlakoztunk az 
internetre, képesek vagyunk figyelemmel követni a kö- 
zel 3400 helyen elhelyezett környezetfigyelő progra- 
mokat. Bármikor megtudhatjuk pl. a pontos hőmérsék- 
letet, de akár.előrejelzéseket is szemlélhetünk. 


WindowFX vO.75 

Egy igazából haszontalan program, mert nem segíti az 
ember munkáját, azonban annál hasznosabb annak, 
aki szebbíteni akarja Windows-a kinézetét. Képes több 
olyan grafikai trükköt előcsalni a Win98-ból, amit ed- 
dig csak a Windows 2000 tudott, köztük az ablakok át- 
látszóságátis. Mivel még csak beta verzió, ezért né- 
hány Windows alatt nem minden fog működni. 


KChanger va.8. 

E program segítségével, automatikussá tehetjük a 
háttérképek változatosságát. Csak begyűjtjük ké- 
peinket egy könyvtárba és bizonyos időközönként 
ezek cserélni fogják egymást. 


"Yahoo! Player v1.O Beta 

A Yahoo! kiadott egy programot, melynek segítségé- 
vel, különféle média formátumainkat tudjuk leját- 
szani. Képes utánajárni ezeknek az interneten is. 


ZipBuilder v1.5 

A ZipBuilder legújabb, 1.5-ös verziója is elkészült. 
Ez egy egyszerű tömörítő program, mely támogat 
többféle formátumot is, azonban 5899-al gyorsabb 
(papíron), mint a WinZip 7-es. 
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hotline 


Június hetedikén, szerdán, Thomas Penfield Jackson bíró kimondta az 


elsőfokú ítéletet a régóta tartó Microsoft 
perben. Eszerint a szoftveróriás visszaélt 
monopol helyzetével, — akadályozta 
a szabadversenyt, valamint megsértette 
a trösztellenes törvényt. Igen kemény az 
a megfogalmazás is, hogy a Microsoft , bi- 
zalomra méltatlan". Ezért a céget két egy- 
mástól független részre kell osztani. Az 
egyik rész készítené az operációs rendsze- 
reket, a másik pedig a különféle más alkal- 
mazásokért lenne felelős, de semmiképpen 
nem lehetne egy programként kiadni a két 
létesítmény eredményeit. A felosztás még 
két évig húzódhat, mert a Microsoft nem- 
csak élhet, de élni is fog fellebbezési lehe- 


tőségével, ami azt jelenti, hogy még nagyon hosszú ideig elhúzódhat 


Bill Gates 


U.S. District Court Judge 
Thomas Penfield Jackson 


a per. Röviddel a bíró döntés meghozatala 
után Bill Gates elemezte a történteket, és 
bejelentette a Microsoft lépéseit. Ezzel új 
fejezet kezdődött a per végkimenetelét te- 
kintve. Gates azt is elmondta, hogy a kor- 
mány sokszori kérése ellenére sem hatá- 
rozta meg eddig, mit ért pontosan a külön- 
böző, szétszakítani kívánt szoftvereken, 
meddig terjednek az operációs rendszerek 
és az egyéb programok különféle korlátai. 
A Microsoft elnöke azt is elmondta, ha két 
részre bontanák is a társaságot - amit ő 
nem hisz -, akkor is mindenképpen az álla- 
mokban, és ugyanott maradna. 


A Napster kifizeti a 


dott szoftver mellett. Állí- 


Limp Bizkit együttes 
júliusban kezdődő 
turnéjának költsége- 
it (mely nem kis men- 
nyiségű pénzt je- 
lent), cserébe a ze- 
nekar kiáll az utóbbi 


tásuk szerint a Napster re- 


szetesen nem sokan érte- 


Fenn mekül alkalmas arra, 
hogy a rajongók vásárlás 

) előtt belehallgathassanak 

a zenékbe. Ezzel termé- 


nek egyet, köztük a híres 


időben sokat táma- 


Diablo II megjelenés 


Metallica együttes sem. 


Ugyan már annyiszor elterjedt a hír, miszerint a Blizzard si- 
kervárományos játéka, melyet már több ízben is elő lehetett rendelni, 
a Diablo II elkészült, hogy szinte már senki sem hiszi el az újabb beje- 
lentéseket. Azonban most valóban úgy tűnik, hogy a megjelenésre a 


Mobil vírus 


Megjelent. az első, mobiltelefonokat is támadó vírus: a spanyol 
Movistar mobilcég előfizetőit SMS-ben zaklatja a Timofonicának ke- 
resztelt VisualBasicScript nyelven írott program. Tulajdonképpen egy 
e-mailben terjedő vírusról van szó, mely a megtámadott felhasználók 
címlistájában szereplő összes címre elküldi magát, minden ilyen alka- 
lommal a corio.movistar.net internetes SMS-küldő oldalon keresztül 
elküld egy SMS-t egy véletlenszerűen generált mobilszámra is. A vírust 
valószínűleg spanyolok írták (bár ez egyelőre csak feltételezés), mivel 
az általa küldött SMS spanyolul gyalázza a Telefonica távközlési céget, 
mely körülbelül akkora fontosságú Spanyolországban, mint nálunk a 
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közeljövőben sor fog kerülni. Több verzió is megjelenik majd, de mind- 
közül a DVD változat lesz a legérdekesebb, melyen több animáció és 
zene lesz, mint a többi kiadáson. 


Matáv. Ez természetesen nemcsak a cégnek de az előfizetőknekis elég- 


gé kellemetlen. 
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Nem lesz több Thief! 


A Nagysikerű Looking Glass cég, melyhez olyan ne- 
vek fűződnek, mint a Thief, a System Shock II, és 
még ki tudja hány, még ma is igen sikeresnek mond- 
ható játék, befejezte minden tevékenységét. Több 
fórumot is indítottak azóta, ahol kérik a kiadókat, 
karolják föl a céget, de eddig semmi változás nem 
történt. Ezzel együtt a Looking Glassnak több olyan 


játéka is volt, melyek már nagyon régóta készül- 
tek és már majdnem készen vannak. Azonban, mi- 
vel kiadó nélkül maradt az ex-csapat, ezek való- 
színűleg már nem fognak megjelenni. A készítő- 
ket a lesújtó hír akkor érte, mikor éppen a Thief 2 
Gold-on szorgoskodtak. (lásd Bad Sector bővebb 
összefoglalóját a 90. oldalon) 


Megjelent a Voodoo 5 


üti a hazai fizetési szinteket. A kártya több grafikai újdonságotis tartal- 
maz, köztük az igen hasznos Anti Aliasingot is, melynek segítségével az 
eddig igen pixelesnek látszó felületek is tükörsimák lesznek. Továbbá 
64MB memóriát is integráltak rá, persze csak a miheztartás végett (ami 
annyiban mindenképpen érdekes, hogy különféle rajzfilmeket - köztük 
a Disneyis - ugyanennyi memóriával rendelkező kártyákkal készítenek). 


Voodoo 5 5500 AGP. Lehet, hogy mi- 
re megjelenik az újság már nálunk is 
kapható lesz. De nem valószínű, 
hogy mindenki rohanni fog, hogy 
Eli; megvegye, mert az ára nem egészen 


Gunman 


A Rewolf Software hamarosan elkészül régóta 
várt játékával, mely a Half Life grafikai motor- 
ját használja. Természetesen ezt továbbfej- 
lesztették, de igazán új grafikai elemek nem 
fognak megjelenni, ennek ellenére sokkal 
gyorsabb lesz. Ez is, a Half Life-hoz hasonlóan 
first person shooter játék lesz, ahol mindenkit 
meg kell majd ölnünk. Lehet, hogy ez is csak 
egy ,tucatjáték" lesz? 


StarlJser 


Programozási rovatunk, a StarUser hamarosan átköltözik a www.prog.hu címre. 


J Programozási rovatunk eddigi cikkei mellett hardver, szoftver újdonságokkal, 
" processzor hírekkel és vadonat új cikkekkel is találkozhattok. 


J Készülőben vannak fórumok, ahol felteheted kérdéseidet nekünk és a 
"] többieknek. 


http: // www.prog.hu  Kitagyűi Programo 
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Info 2000 


KCicsit több, mint a bolhapiac 


Idén is lezajlott Magyarország legnagyobb, egy évben egyszer megrendezésre kerülő 
számítástechnikai szakkiállítását, az Info 2000-et. Ismét elég sokan voltak jelen és 
szerintem a tavalyinál jóval érdekesebb, sokkal közérthetőbb információk kerültek 


előtérbe. 


ztelkell árulnom, hogy én személy 
szerint kétszer is kinn voltam ezen 
a bizonyos kiránduláson, és csupán 


második látogatásom során tűntek fel a legfonto- 
sabb dolgok. Persze ez valószínűleg annak tudható 
be leginkább, hogy először úgy mentem, mint láto- 
gató, másodszor azonban úgy, mint akit megkér- 
tek, hogy össze kellene rakni ebből egy cikket 
(ezen persze lehet eleget vitatkozni, hogy ez sike- 
rült-e vagy nem, de a lényeg a lényeg...). Nem hi- 
szem, hogy mindenki úgy figyeli a kiállított beren- 
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dezéseket, ahogyan azt kellene, mindenki csak úgy 
figyel, mint egy átlagos látogató. Ezért aztán sok 
olyan dolgot nem fog észrevenni, amivel lehet, 
hogy máskor nem is lesz alkalma megismerkedni. 
Én személy szerint nem szeretem a Playstation2-t, 
de nagyon tetszett, hogy a kiállításon jelen volt 
egy ilyen konzol gép. Még kis is lehetett próbálni, 
persze csak annak, aki hozzájutott. De a lehetőség 
adott volt. Számomra ez a konzol jelenti azt, amit 
mi, magyarok még elég sokára fogunk látni (hiszen 
még azt se lehet pontosan tudni, hogy mikor kerül 


be az országba) és itt mégis megvolt erre a lehető- 
ség. 

Ami nagyon szembeötlött, hogy idén hatalmas 
hangsúlyt fektettek a telefon, illetve telekommuni- 
káció témára. Eddig nem volt ennyire előtérben, 
most azonban nemcsak hatalmas cégek (akiket 
persze az egész ország ismer), hanem a sokkal ki- 
sebb, sokkal gyengébb alapokra épülő cégek is 
képviseltették magukat valamilyen formában. 

Találkoztam soron következő telefonommalis, 
mely a Nokia 6210-es nevet viseli, azonban rögtön 
megnyugodtam, hogy egy ideig nem lesz nekem 
ilyenem, hiszen a kedves, és annál bájosabb host- 
ess hölgy közölte velem e szerény kis készülék árát. 
Ekkor döntöttem úgy, hogy nem nézegetem tovább 
és továbbvitt a lában. Persze azért nem lehetne az 
árából házat venni, de egyelőre nem tudom elkép- 
zelni, hogy egy telefonért ennyit kiadjak. Több te- 
lefontársaságot is megjártam, átböngésztem a ki- 
állított telefonokat, de azt kell mondjam, igazán 
újat nem tudtak mutatni. Ezeket már több ízben le- 
adták vagy a TV-ben reklám formájában, vagy már 


láttam őket valahol. Én mindig is úgy gondolkod- 
tam erről a kiállításról, hogy itt kellene minden 
olyat bemutatni, ami még nem biztos, hogy tökéle- 
tesen működik, de azért már mutat valamit a való 
képből (a"la E3). De ez mégcsak távolról. sem így 
történt. Néhol természetesen voltak újdonságok, 
de igazából elenyésző volt a számomra megismert 
információ. 

Igen fontosnak tartom megemlíteni, hogy jelen 
volt a kiállításon egy DVD író is, ami még a mai ro- 
hanó világban is igencsak ritkaságnak számít (vagy 
ezt esetleg rosszul tudom és külföldön minden diák 
laptopjában lapul már egy? ). Azonnal megnyugod- 
tam, mikor az árusító hölgy tudomásomra hozta, 
hogy ez a kis ketyere közel két millió forint. Ezzel 
én tudomásul vettem, ha ez ennyibe kerül, nem 
kell aggódni, nem fogják elkapkodni előlem és rá- 


érek a jövő héten megvenni . Na ez lenne a mesé- 
ben, persze ennél sokkal kegyetlenebb a valóság, 
mint tudjuk... 

Ismét egy szerkezet, melyet eleinte csak tátott 
szájjal figyeltem, mert nem esett le először a poén. 
Ez nem más, mint egy kis üveglap, amit összesen 
néhány szál damil tart meg. Az egészben a trükk az 
volt, hogy rendes TV műsort sugároztak rajta, ko- 
molyan elhitetve velem, hogy ez így működik. Rög- 
tön gyanús volt, hogy semmilyen kábel nem jön ki 
belőle, aztán kiderült, hogy egy kivetítővel küldik 
rá a filmet. De annak ellenére, hogy ez csak egy 
egyszerű trükk volt, elég nagy hatást keltett, és azt 
kell mondanom, hogy nem csak bennem. 

Igazából nem tudtam érezni a két napos , kirán- 
dulásom" alatt, hogy olyan sok újdonságot ismer- 
tem meg. Szerettem volna látni pl. a Hitachi által 
készített 25"-os plasma monitort, vagy hasonló 
olyan dolgokat, melyek valószínűleg nem fognak 
már ebben az életemben a kezembe kerülni. Ezt 
azonban nem éreztem, aminek magától értetődő 
okokból a pénz volt az oka. Nem vagyunk egy gaz- 
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dag ország, nem tudunk mindent megtenni, amit 
akarunk. Csak arra nem gondol senki, hogy már ré- 
gen nem magyar cégek (legalábbis nagyrészt) mu- 
tatják be dolgaikat, hanem a világ rengeteg tájáról 
érkezők is. Nekik aztán minden érdekük meglenne, 
hogy tulajdonképpen olcsó reklámként bemutassák 
újdonságaikat. De sajnálatomra ez nem így látszik, 
bár lehet, hogy tévedek és pont erre készülnek jö- 
vőre. Remélem ez ekképpen lesz, és megpróbál 
mindenki még érdekesebbet alkotni. 

ZeroCool 


Az IDG strandja (ott figyel a GameStar logo) 
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Doki folyománya 


Milyennek is láttam az INFO 2000 kiállítást ? 
A standokat szürkének, a termékeket ismertnek, 
a látogatókat unottnak, a hostesslányokat pedig 
szebbeknek, mint valaha. De az egészet vala- 
hogy üresnek éreztem, valódi tartalom nélkül. 
Az INFO mindig presztízsében, volumenében 
próbálta meg felülmúlni késő őszi riválisát. 
A legutolsó Compfair nagyon gyengére, szinte 
félházasra sikerült, tehát mindenki joggal vár- 
hatta el, hogy a hazai számítástechnikai élet 
most végre összeszedi magát és kirukkol valami 
újszerűvel, valami igaz show-jelleggel. Olyasmi- 
vel, amit külföldön mondjuk CeBIT néven foga- 
lomként ismernek. Miközben egy gyenge pilla- 
natomban elindultam és hannoveri jellegzetes- 
ségeket próbáltam felfedezni a BNV A és D pavi- 
lonjában, hirtelen megálltam, mert zavart vala- 
mi. Furcsa érzesem támadt, mintha egyedül len- 
nék ezen a kiállításon. Aztán kiértem a tűző nap- 
tól átforrósodott betonra és minden világossá 
vált, egycsapásra mindent értettem. Show-t ak- 
kor szokás rendezni, amikor sok érdeklődő, vá- 
sárló embert várnak valahová és azok meg is je- 
lennek. Na ezért nem láthattunk semmit. Nem 
kéne lefújni a Compfairt ? 
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. Idén is megrendezték Los Angelesben a világ jelenlegi legnagyobb kiállítását, a 
. . amely a számítógépes játékokkal foglalkozik. Természetesen ezt nem hagyhat- 

. tuk ki, ezért hárman kilátogattunk a világ másik végére és szemrevételeztük 

. hogy miből fogunk élni a elkövetkező hónapokban. Láttunk sok mindent, hoz. 

. tunk sok mindent, és ezekből fogunk most mesélni sok-sok oldalon keresztü i 
Először következik rövid élménybeszámolónk, majd egy oldalacska arról, hogy 
Zerocool hogyan követte az eseményeket itthonról, és utána már jön is a lé- " 
nyeg: a játékok. Először tíz nagyobb durranás, majd a többi, ahová persze nem -. 
került be az összes, amit láttunk, csak azok, melyeket érdemesnek találtunk rá 
És lezárásképp egy kisebb összeállítás a különböző érdekes multimédiás eszkö 
zökről, melyeket RP megszemlézett odakint. 


Electronic Entertainment Expo 


Hiárman (a 


pácban) 


Los Angelesben 


RP: Most jöttünk Amerikából, mesterségünk 
címere... magyar turista! Srácok, emlékeztek, ami- 
kor útban ez E3 felé a Los Angeles-i rendőrség le- 
meszelt bennünket? Kicsit későn jutott eszembe, 
hogy szóljak Gyunak (aki a bérelt Mazdánkat vezet- 
te), hogy ne szálljon ki a kocsiból, mert az USA- 
ban ezt nem szabad, ha igazoltatnak. Pelace látta 
meg, hogy a rendőr keze már a pisztolyán volt, 
amikor Gyu kezében a forgalmival kiszállt... aztán 
a derék amcsi fakabát keményen visszaparancsolta 
őt az ajtóig. Utcai lövöldözés azért mégsem tört ki, 
mert biztosan látták rajtunk, hogy veszélytelenek 
vagyunk. Állítólag gyorsabban mentünk, mint le- 
hetne - na persze ki van hozzászokva a mér- 
föld/órában jelző sebességmérőhöz? 


Gyu: Hát nem mondom, voltam már nyugodtabb is. 
Tudjátok, nem egy kellemes dolog, ha le akarnak épp 
lőni valakit. Persze a derék Officer Mojica azt sem 
tudta, hol van Magyarország, s amikor megkérdezte, 
melyik a vezetéknevem, akkor azt mondtam neki, 
hogy a György. Most jól becsaptam a hatóságokat! 
Nem szép dolog, mi? A Mazdára visszatérve sosem 
fogom elfelejteni, amikor Pelace és én először bele- 
ültünk. Kétségbeestem, hogy ellopták a kuplung-pe- 
dált! Rájöttünk, hogy ez bizony egy automata gépko- 
csi. Beindítani még csak-csak sikerült, oszt próbáltuk 
sebességbe rakni. Rá volt írva, hogy P,N,R,D,1,2 . P- 
ben állt. Húzom. Semmi. Pelace azt mondja: Gyu, 
nyomd be a gombot! Benyomom. Meg sem moccan. 
Együtt nyomjuk, cibáljuk, zérus. Egyből elromlott 
volna? Mondom Pelacénak: nincs más előre, mint 
megnézni a KÉZIKÖNYVET! (Hihetetlen, nem?). Erre 
Pelace előkapott a kesztyűtartóból egy , Hogyan ve- 
zessünk Mazdát könnyen 21 lépésben" című köny- 
vecskét, és ebben benne volt, hogy váltáskor rá kell 
lépni a fékre. Na jó napot...elis indultunk... 


Pelace: Első utunkon rögtön a város megismerésével 
telt: miután hárman három utat mondtunk, nem 


HI íme, a három hollywood-i sztár a pálmák alatt... 


csoda, hogy rövid úton 
nem oda jutottunk, ahol 
a szállás lett volna, de 
még csak a közelébe 
sem. Egy félórás autóká- 
zás után Gyu már kez- 
dett türelmetlen lenni, 
hogy a fél-Dunántúlnyi 
területű Los Angeles ut- 
cáin fogunk éjszakázni, 
ezért - számunkra, akik 
a térképek és tájékozó- 
dó képességünk min- 
denhatóságában bíz- 
tunk, áruló módon - le- 
szólított egy mutatós 
ingatlanügynököt, aki 
azt hitte, hogy vásárlók 
vagyunk és rögtön ránk 
akart tukmálni egy helyi 
ingatlant. Röpke félórás 
beszélgetés után, mely- 
nek során szegényebbek 
lettünk a lehetőséggel, hogy megszerezzük egy ot- 
tani lakás tulajdonjogát, viszont felszerelkeztünk 12 
rajzolt cetlivel, amire a hölgy a vázlatokat rajzolta, 
és lett valamilyen halvány fogalmunk arról, hogy 
merre is kéne mennünk. Igaz, ilyen bonyolultan 
még soha nem magyaráztak el nekem útirányt, de 
Gyu meg volt róla győződve, hogy már tudja az utat, 
így bátran nekivágtunk... 


gacs Pelacénak tetszett. 


RP: Azért meséljünk egy kicsit a városrólis! Én arra 
számítottam, hogy legalább olyan meleg lesz Los 
Angelesben az északi szélesség 35. foka környé- 
kén, mint Budapesten (47? - mint tudjuk). Ehhez 
képest olyan hűvös volt, hogy amíg Pelace és Gyu 
bent bájolgott az autókölcsönző hölggyel, azt hit- 
tem, lefagy a fülem. És közben akkora 747-es 
Jumbo Jet-ek repültek el felettem 10 méterrel, 


Ez itt a híres hollywood-i mozi, a Kínai Színház. 


Íme, ez volt a bérelt autón 


kest man. -mmasaátttáttátábénttgtőll 
a bocs, elkavarodott a kép, ez az ócska tra- 
i értitek? (Magnum eredeti Ferrari) 


mint egy ház! O Azért később melegebb idő is 
volt: Érdekes, hogy a növényzet keveréke a trópusi- 
nak és az általunk megszokottnak. A leginkább ta- 
lán a 20 méteres pálmák tetszettek a Hollywood 
Boulevard-on... Ja igen, ottani ismerőseim, a ked- 
ves Pintér házaspár férfitagja, Laci segítségével el- 
jutottunk Hollywood-ba, Pelace pedig mindenáron 
meg akarta nézni a nagy feliratot a hegyoldalban. 
Megnéztük. Pont olyan, mint a tévében. Éppen ak- 
kor volt a Dinosaur c. film premierje - és mivel ez a 
városrész a filmgyártás világszerte ismert fellegvá- 
ra (egyébként már alig van filmstúdió arrafelé), 
ezért egy-egy premier akkora esemény, hogy a 
rendőrök le is zárják az utcát... 


Gyu: Nekem több hatalmas élményben is részem 
lehetett itt. Egyrészt Michael Douglas kezeinek 
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Vissza a jövőből: Michael J. Fox magyar h 


nyomaiba helyezhettem el sajátomét, ami úgy nem 
mindennap fordulhat elő, másrészt sikerült a Csil- 
lagok Sétányán (Tudjátok, ahol nagy ötágú csilla- 
gokban a legnagyobb sztárok nevei vannak beton- 
ba ágyazva) lefotóztatnom magam nagy szerel- 
memmel, Hófehérkével. Remélem sikerült a fotó, 
mert ha nem, kénytelen leszek visszautazni. Ezt 
követően elautókáztunk az óceán partjára. Azt hi- 
szem ez az élmény örökké tart majd. A többiek tán 
jobban érdeklődtek a mólón található csörgő-csat- 
togó-zúgó vidámpark iránt, én azonban (mint min- 
dig) lenyűgözve bóklásztam a homokos parton, 
ahol a hullámok majdnem a lábamat nyaldosták. A 
tengeri szél borzolta a hajamat, tisztára fújta zava- 
ros gondolataimat, s a partra csapódó hullámok 
moraja ismét borzongással töltött el. Szeretem a 
tengert. Imádom az Óceánt. Olyan hatalmas és 
csodás... 


RP: Miközben Gyu romantikázott a Csendes óce- 
ánnal, addig mi Pamela Andersonnak és David 
Hasselhofnak adtunk autogram- 
mot - ők pár száz méterrel ar- 
rébb forgatták a Baywatch kö- 
vetkező epizódját és szabad per- 
ceikben a GameStar megszállott 
olvasói. Pamela csinos kis piros 
fürdőruciban volt és azt mondta, 
hogy egy óra múlva szeretne ve- 
lem kettesben találkozni a mó- 
lón található étteremben, de én 
udvariasan hárítottam az 
invitálást... Na jó, hát lehet, 
hogy ez nem pont így történt (a 
Baywatch-ot tényleg arrafelé 
forgatják), de azért volt egy-két 
hihetetlen esemény. Például 
nem hittem el Pintéréknek, hogy 
a Jurrasic Park Ride-ban (a film 
alapján csináltak egy vidámpark- 
látványosságot) csuromvizesek 
leszünk. Azok lettünk. Vagy öt Ez 
másodpercen át zuhantunk a tök 
sötétben a csónakunkkal, majd 
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: Dragon György! 


SEL 


belecsobbantunk a vízbe. És hát hiába húztam a 
fejembe az esőkabát kapucniját, a szél azt levitte 
és teljesen vizes lett a hajam... Emlékszel, Pelace, 
hogyan szereztünk esőkabátot? 


Pelace: No igen, az élelmes magyar ember! A bol- 
tosoknak volt képük 5 dollárt (kb. 1500 Ft) elkér- 
ni egy olyan nejlonzsákért, aminek előállítási 
költsége alulról közelítheti a 40 forintot. Mi meg 
persze hőbörögtünk, hogy ennyiért ott egye meg 
a fene, de aztán rájöttünk a megoldásra. Megvár- 
tuk, míg az előttünk csobbanó japán turnus végez 
és unottan a szemetesbe és mellé hajítja a szá- 
mukra már szükségtelen esőkabátot, mi meg oda- 
mentünk és (öltönyben!) szépen kihalásztuk, és 
már rohantunk is a bejárat felé. Spóroltunk 15 
dollárt, és gazdagabbak lettünk egy fergeteges 
élménnyel... 


Gyu: Szóval kukáztunk is. Ámde megkóstoltuk az 
igazi amerikai hamburgert is ám! Ott azért kissé 


egy kaland(os) játék volt, mégpedig a Jurassic Parkban. Valóban 
vizesek lettünk! 


Az időutazás olyan, mintha nagy szél fújna! 


másképp mennek a dolgok. Ugyanis megveszem a 
menümet, amit nem előre elkészítetten adnak oda, 
hanem akkor, amikor frissen kisül. Majd kapok egy 
üres poharat. Néztem is bután, de ekkor felfedez- 
tem, hogy oldalt ott egy italautomata. A páciensek 
mind odajárultak, és agombokat nyomogatva töl- 
tötték teli a poharat. Ahányszor csak akarták. Sen- 
ki sem szólt rájuk! Sőt! Emellett, a ketchup, majo- 
néz és mindenféle szósz természetesen a szolgál- 
tatás része, teljesen ingyenes! Bátran állíthatom, 
hogy azitthon is jelenlevő hamburgereldék eredeti 
változata SOKKAL finomabb, mondhatni egészen 
meg lehet(ne) kedvelni, ha itthon is ilyen lenne. 
Emellett csak a Dominos Pizza motoros futárának 
dzseki-felirata volt a legviccesebb: , Figyelem, a fu- 
tárnál kevesebb, mint 20 dollár készpénz találha- 
tó!". Figyelemreméltó kulturális fejlettség, nemde? 


Pelace: Az élménymesékből nem szabad kifelejte- 
nünk LA-beli barátainkat és idegenvezetőinket, 
Pintér Lacit és Böbet. Eredetileg RP távoli ismerő- 
sei, még ősi rádiós időkből. Egyszerűen a 
szárnyaik alá vettek, és elvittek minket 
mindhová, amit csak érdemes megnézni 
Los Angeles-en belül. Ők csempésztek be 
a Universal vidámparkjába is (természete- 
sen ingyen - tudjátok, a magyar vér...) 
elvittek minket Hollywoodba, Beverly 
Hills-be, Santa Monicá-ba a tengerpartra 
stb. Egyébként félelmetes, hogy Holly- 
woodról mindenki azt hiszi, hogy csillogás 
mindenütt, sztárok grasszálnak az utcá- 
kon, az utcán sorban parkolnak a Ferrari-k 
és a Rolls Royce-ok. Aztán egy fenét... Ho- 
Ilywood egy külvárosi kerület, jobban le- 
pukkanva, mint nálunk bármelyik külső 
városrész. A házakról hullik a vakolat, a 
boltokon a rozsda mállik a külső rácsaj- 
tókról, stb. Úgyhogy ez nem az a Holly- 
wood, amit az ember úgy várna. 

De a legnagyobb élmény azért mégiscsak 
az volt, amikor meghívtak magukhoz egy 
kis mexikói kajával egybekötött fürdőzés- 
re. A társasház kertjében ugyanis, ahol 
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laktak, két medence is volt: egy hi- 
degebb vizes úszásra, és egy kisebb 
jakuzi, forró vízzel tele. Miután kiáz- 
tattuk és úsztuk magunkat, átruc- 
cantunk a szaunába (abbólis kettő 
wolt, egy a nőknek, egy a férfiak- 
nak), megszemléltük a konditermet, 
majd elhevertünk:a kanapékon és éj- 
szakába nyúlóan beszélgettünk. Fiúk 
(GIL. lányok - mindenki vegye magá- 
ra), életem egyik legjobb élménye 
wolt! El tudnám képzelni így a továb- 
Biakban is... 

De gyerekek, nem kéne mesélnünk 
valamit a kiállításról is? 


RP: Dehogynem! Csak még hadd 
fűzzem hozzá, hogy azért az nem 
akármi, amikor az ember kissé ká- 
bultan kilép a lakásából este kilenc- 
kor és rögtön a bejárat előtt ott van 
egy kivilágított medence és a 
jakuzzi, amiben kiáztathatja fáradt végtagjait... 
Pestiesen szólva bejátszana nekem is egy ilyen! 
Pintér Laci és Böbe, nagyon jó volt nálatok, kö- 
szönjük szépen! No de a kiállításról. A Convention 
Center adott otthont az idei E3-nak, túlzás nélkül 
állíthatom, hogy döbbenet méretű csarnokokkal. 
Olyan nagyok, hogy a kiállítás előtt az - egyéb- 
ként is dögnagy - amerikai kamionok nem az épü- 
let mellett állnak meg, hanem szó szerint bemen- 
nek a kiállítótérbe és ott pakolják le. Én az egész 
rendezvényt nem is kiállításnak, hanem inkább 
hatalmas show-nak mondanám. Az egyik kiállító 
felépített egy komplett ökölvívó ringet és nyo- 
matták a pankrációt. Élőben. A Sega hatalmas 
színpadot épített, ahol valóban látványos show 
ment: tánccal, énekes fellépőkkel, rapperekkel. 
Egy emelvényen pedig öt fantasztikusan csinos 
lány lejtette meglehetősen izgalmas táncát... És 
itt elérkeztünk a lényeghez. Mennyi jó nőt lát- 
tunk! Hármunk közül egyedül volt szerencsém 
élőben is megszemlélni az új Lara Croft arcot, a 
17 éves Lucy Clarkson-t! Hát ne tudjátok meg, mit 


—- 
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Készül a Baywatch új epizódja. A főszerepben 


ja 


éreztem. Azok a szemek! Az a száj! Folytassam?... 
És Lucy mögött hat olyan hostess (fotómodell?) 
lány pózolt, akik közül egyiknek sem mondanék 
nemet, ha bekopognának. Pamelát még kikosa- 
raztam, de őket nem tudnám!... 


Gyu: Árpinak volt ideje a lányokat bámulni. A máz- 
lista! Magam részéről a tőlem megszokott lábkop- 
tatás jutott osztályrészemül. Nem tudok romanti- 
kát csempészni ebbe a mondatba: marad az igaz- 
ság. Azonban mégis ért nagy élmény a kiállításon, 
hiszen végre kipróbálhattam a Sega Dreamcast pe- 
cabotját (nem semmilyen élmény, bár igazán ösz- 
szehasonlítási alapom nincs, de az tény, hogy itt 
legalább nem csipkedtek össze a szúnyogok), volt 
szerencsém a forradalmian új találmányhoz a butt- 
kickerhez, ami nem azt jelenti, hogy jött egy pasi 
és jól popsin rúgott, hanem azt, hogy egy elmés 
szerkezet segítségével autóversenyzés közben a 
szék is rázkódott alattam. Ez is igencsak kellemes 
élmény volt. Legalábbis egy játékhoz képest. 
Örömmel ültem be az EIDOS mozitermébe, ahol 
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Milyen kicsi a világ! Pelace régi ismeroseivel találkozott... 


yu, Pelace és RP! 


részleteket láthattam a Chicken Run 
című gyurmafilmből (Ezt a Wallace és 
Gromit alkotói készítették). A legér- 
desebb élmény mégis a sajtóközpont- 
ban ért. Itt az egyik terem amolyan 
ebédlőként, kávézóként szolgált. Itt 
felszereltek egy kóla-automatát, ahol 
kis csappal lehetett a kólát a pohárba 
önteni. Figyeltem az előttem sorban 
állókat, akik a pincértől jéggel teli 
félliteres poharat kaptak, majd ezt 
töltötték tele kólával. Én kértem a 
pincért, nekem üres poharat adjon. 
Furcsán nézett rám és valami csúf 
megjegyzést is tett pincértársának 
spanyolul (nem tudhatta, hogy ezt én 
is értem). Ezt követően a szerencsét- 
len barbár (én) telitöltötte a poharát 
kólával, majd miután megkóstoltam, 
akkor oda is fagyott a pohárhoz a 
szám. Ugyanis a kóla hőmérséklete 
nem sokkal volt a nulla fok felett. Ek- 
kor futott át a fejemen a gondolat: ebbe egyálta- 
lán minek jeget önteni? 

Egyébként a kiállításról maximum az marad meg, 
hogy loholni kellett jó sokat... 


Pelace: Ami a játékokat illeti, természetesen a 
harmadik nap végére úgy zúgott a fejünk a sok 
újdonságtól, hogy lassan már egy valós idejű 
stratégiát sem tudtunk megkülönböztetni egy 3D 
akciótól. Egyebekben pedig sajnos folytatódik az 
a tendencia, hogy csak semmi új ötlet, hozzuk a 
jól megszokott stílusokat, esetleg vegyünk meg 
hozzá valamilyen jogot, hogy jobban szóljon, és 
már kész is a tucatjátékok garmadája. Ennek 
megfelelően láttunk egy csomó 3D-lövöldözős já- 
tékot (a huszadiknál már csak azt mondtuk: 
Aha...) , legalább ennyi valós idejű stratégiát, és 
elenyésző számú olyan programot, amiben némi 
kis ötlet is megjelent. De szerencsére ezek annyi- 
ra viszik a pálmát, hogy egy biztos: unatkozni 
nem fogunk jövőre sem... 


Gyu személyi biztonságáról a NATO kommandósai gondoskodtak. 
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Electronic Entertainment Expo 


E3 - és ami a weben 
látszott belőle 


Bizonyára sokan el szeretnének jutni a világ 


legnagyobb játék- és szórakoztatóelektro- 


nikai-kiállítására, amely idén már le is zajlott, ezúttal Los Angelesben. Akinek azonban 
nincs se ideje, se pénze, mit tegyen, hogyan lehetne mégis jelen? 


BEST EPISODES FROM E3 


él] 
m 
s 


E3 e 
Interview wi Dave 


BE : 
je play 
play 


vényen. Sajnos senki, 
legalábbis kevesen tar- 
tózkodtak a szobában, 


E3 8 K 
Eset séta aholezt a kis ketyerét 
Boxing Gameplay Foctage. ] elhelyezték, így nem 
more into 


érzékelhettem nagyobb 
ricsajt, és másról is le- 
ús maradtam. Mikor azon- 


We getthe dish on the ban meguntam, hogy 
Voodoo 5 6000. ; 
szd szinte csak egyetlen 


képet láthatok, gondol- 
tam, tovább kutatok. 
E3 Ekkor megtaláltam 


Cheryfs got an interview 8 ; 
Kt ezk Vor, ie vtéár több olyan oldalt is 

91 the Ford Focus. (persze csak a második 
more into 


illetve harmadik na- 

pon), melyeken a hely- 
színen felvett videókat 
lehetett megtekinteni. 


Érdekes megoldást al- 
Klikkelj a , Play"-re és láthatod az E3-at élőben! kalmaztak: Ha lehe- 


zok közé tartozom, akiknek nincsen 
pénzük arra, hogy kiruccanjak né- 
hány napra két óceánnal arrébb, 


sCSupán" azért, hogy megtekintsek valamit, ami 
egyszer egy évben, a világon egyetlen helyen van. 
Biztos vagyok benne, hogy nem vagyok egyedül. 
Mindig tetszettek az újságokban az effajta hírek, 
gondoltam, idén kicsit többet fogok megtudni er- 
ről a rendezvényről — az E3-ról, mely meglehető- 
sen távoli összehasonlítással élve olyan, mint a 
hazánkban nemrégiben megrendezésre került 

nfo 2000. Az E3 persze nagyságrendekkel na- 
gyobb, és a világ sokkal több tájáról látogatják. 

A nevezetes hétvégen egyfolytában a számító- 
gép előtt ültem, és figyeltem a zajló eseménye- 
et. Az első napon, alighogy rákapcsolódtam az 
internetre, elkezdtek áradni az információk. A kü- 
önböző cégek ezen a napon mutatták be legtöbb 
programjukat, hardverüket. Már arra gondoltam, 
hogy a többi napon nem is történik majd semmi 


, fontos, mert mindenki ellőtte legnagyobb poén- 


jait és nyugovóra tér. Szerencsére nem így tör- 
tént, és kisebb, nagyobb szünetekkel áramoltak a 
ülönféle hírek, újdonságok. Alig tudtam néha- 
néha félbeszakítani a böngészést, pedig van, 
amikor muszáj... 

Barangolásaim során egyre érdekesebb oldala- 
kat találtam. Volt olyan is, mellyel én magam mű- 
ködtettem egy Los Angelesben elhelyezett kame- 
rát, ezzel mintegy ott érezhettem magam a rendez- 
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tett a videókat lemen- 

teni, hanem közvetlenül az internetről játszhattam 
le azokat. Szerencsére elég gyors volt azokban a 
napokban a hálózat, ezért aztán gond nélkül tud- 
tam figyelni az eseményeket. Ekkor már komolyan 
úgy éreztem, mintha jelen lettem volna, bár azzal 
teljes mértékben tisztában vagyok, hogy az igazi 
élmény azért más. 

Barangolásaim folyamán viszont olyan dolgok- 
ra is sikerült fényt derítenem, amelyekre még a 
jelenlévő kollégák sem bukkantak rá. Például egy 
olyan játékra, melyhez nem lehetett (vagy csak 
kis eséllyel) bejutni, mert akkora volt a tolongás. 
Azonban, amint egy 
internetes játékújság 
képviselője mégis beju- 
tott, és feltette az új- 
donságokat a honlapjá- 
ra, azonnal lecsaphat- 
tam rá és már tudtam is, 
melyik játék pontosan 
miről szól, és jelenleg 
milyen állapotban van. 
Ezen a hétvégén mint- 
egy kettő és fél gigabájt 
adatot tudtam letölteni 
az internetről, annak 
köszönhetően, hogy a 
legtöbb játékgyártó 
bemutatta legújabb al- 
kotásait. Rengeteg ani- 


mációt, képet találtam, amelyeket sajnos nem 
mind tudtam feltenni a CD-re. 

Hátilyen volt az E3 online bejárása, az érzés 
csak abban a pillanatban valóságos, mikor meg- 
történik. Akinek lehetőség és gyors internet-hoz- 
záférés adatott, szerintem érdemes egy hasonló 
rendezvényt figyelni, nemcsak, azért mert fontos 
információkkal lehet gazdagabb, de szórakozás- 
nak sem utolsó. A jobbmódúak persze még jobban 


. teszik, ha elmennek a helyszínre és hazainteget- 


nek nekünk. (Lehet, hogy ezért integet mindenki 
a kamerába? 0) 
ZeroCool 
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Minden utazó innen indult: a hivatalos honlap. 
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7 Battlelsle:The Andosia War 


BATTLE ISLE ! 


A... ERRE ANBOSIA WAR 


Tátott szájjal ácsorogtunk a Blue Byte 
ssztovák demonstrátora mögött, amikor 
a régi, legendás sorozat legújabb da- 
rabját mutatta nekünk. Igen érdekes 
vállalkozás ez, hiszen ez az első va- 
lós idejű, körökre osztott stratégi- 
ai játék. Hogy is van ez? Hiszen 
ez teljességgel lehetetlennek 
hangzik. 
Azonban sokkal egysze- 
íbb ágképlet, mint gondol- 
(. Amíg mondjuk az el- 
lenfél a csapatait mozgatja, 
addig mi a városainkat, a hát- 
téripart irányíthatjuk, a mi ke- 
zünkben van az erőforrás-mene- 
dzselés. Amint ellenfelünk végzett, a 
mi körünk jön. Irányíthatjuk a csapatok, 
csatát kezdeményezhetünk. Azonban vi- 
gyázat! Minél hamarabb végzünk ezzel a 
fázissal, annál kevesebb ideje marad el- 
lenfelünknek arra, hogy gazdaságát ren- 
dezgesse. Persze nem árt minél többet 
nyomulni, a semleges szigeteket elfog- 
lalni, hisz ezáltal saját erőforrásaink gya- 
rapodnak. 
A játék készítői szerint két fő oka is van 
annak, miért találták ki ezt a hibridet. 
Egyrészt azért, hogy ne kelljen a Battle Isle 
sorozatban megszokott körökre osztott harci rendszert kidobni, 
illetve azért, hogy ne unatkozzon a játékos, amíg ellenfele lép. 
Emellett végre ez is 3D-s lett! Igen látványos, hegyekkel, fo- 
lyókkal, tavakkal, sziklákkal, és akkor még nemis beszéltünk ar- 
ról, hogy mennyire befolyásolja a lehetőségeket az évszakok 
változása, az eső, hó vagy egy jó kis vihar. A kamera közelít, tá- 
volodik, ahogy ezt egy igazi 3D-s játékban manapság illik. 
Persze nem maradhat el a felfedezés öröme, hisz a térképen 
igen sok helyszínt fedezhetünk fel, és jó szokás szerint itt is fej- 
leszthetünk fegyvereket, egységeket és új épületeket. Ahogy az 
ilyenkor lenni szokott, természetesen ellenfeleink sem tétlen- 
kednek. 
Az automatikus internetes frissítés és az ingyenes internetes 
játék már csak a pontotteszik fel az i-re ebben azigen remeknek 
ígérkező és újszerű stratégiai játékban. 
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Az oroszok Sztálin halála és az első részben elszenve- 
dett vereség után lelkileg összeroskadva ülnek 
otthon, az országot egy a nyugati hatalmak ál- 
tal kinevezett báb, Romanov tábornok vezeti, 
aki beletörődött országa helyzetébe — lát- 
szólag... Miközben kedélyesen parolázik 
a nyugati vezetőkkel, a tőlük kapott 
segélyeket a szovjet hadiipar fejlesz- 
tésére fordítja, és közben a békésnek 
látszó Szocialista Világszövetség 
olyan tagokkal bővül, mint a fonto- 

sabb dél-amerikai országok és Mexikó. 

És mikor elérkezik az idő, Romanov Me- 
xikóból meglepetésszerűen megtámadja 
az USA-t... 

Ennyit a történetről, most nézzük a játékot. A 
grafikai motor a jól megszokott izometrikus, 
sehol semmi 3D, vagy ilyesmi. A játék tele 
lesz egyedi épületekkel, így például ta- 
lálkozhatunk benne az Eiffel-toronnyal, 
amire élelmes emberek egy óriási tes- 
lát raktak, de szétrombolhatjuk a Fe- 
hér házatis, vagy láthatjuk a New York- 
iSzabadság-szobrotis. Ezen híres épü- 
leteket persze nem szakították ki kör- 
nyezetükből, ami azt jelenti, hogy számos 
városi csata lesz az RA2-ben. És itt olyan apróságokat tehetünk 
meg, hogy a gyalogsággal elfoglaljuk az épületeket, és biztos 
fedezékből lőhetjük az ellent - már ameddig áll a ház... 

És persze tonnányi új egység is gazdagítja majd a palettát, a 
szárazföldiek mellett persze hajók és mindenféle repülő kety- 
erék is irányításunk alá tartoznak majd. Óriási csaták lesznek a 
szövetséges delfinek és a szovjet tintahalak között, Amerika 
egét elsötétítik majd a léghajók, miközben a szövetségesek az 
időjárást állítgatják... A szovjetek erre válaszképp az emberi tu- 
datot tudják módosítani, amivel egész gyalogos seregek válnak 
egyik pillanatról a másikra földön fetrengő őrültekké...Úgyhogy 
mókában nem lesz hiány. 

A hálózati módot persze nem lehetett kihagyni. Összesen 
nyolcan harcolhatnak majd egy pályán, de nem is ez az igazán 

, érdekes. Hanem, hogy végre az internetes játékoknál itt is lesz 


világrangsor, ami jelzi, hogy mennyire vagyunk jók a netes tár- § 


sadalomban. 


Megjelenés ez év őszén - már nincs is messze! 
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Neverwinter Nights 


Sokunk nagy-nagy örömére a szerepjátékok reneszánsza ta- 
pasztalható a PC-k világában. AZ E3-on is rengeteg ilyen kate- 


! Neverwinter Nights volt. 
1988-ban, amikor elkezdtem AD8D pályafutásomat, az egyik 
legismertebb világ, az alap, a Forgotten Realms volt. A későbbi- 
ekben jöttek csillogóbbak, villogóbbak, de nekem mind a mai 
napig ez a legszimpatikusabb. 
ri. Tán ezért is tetszett meg a 
Neverwinter Nights, hiszen 
ebben a világban játszódik, 
az AD8D 3rd Edition sza- 
bályai alapján. 
Körülbelül 60-100 órá- 
71 nyi játékidő várható ettől 
1! az igen szépen kidolgo- 
J zott, látványos játéktól, 
ha önmagában, a gép el- 
len mérkőzünk. Azonban a 
, — mai divatnak megfelelően 
!  íttis a multi-player a fő 
, jelszó. Külön előny, hogy 
akár mi magunk, játéko- 
sok is tervezhetünk tér- 
I képeket és küldetéseket, 
amelyeket az internetről 
? letöltve majdnem hason- 
, ló élményre számítha- 
ma! — tunk, mintha papírral, 
ceruzával és dobókockával 
játszanánk egy asztal mellett. 
Tehát akikben megvan a világok teremtése iránt érzett hajlam, 
ezentúl nem kell visszafogniuk magukat 9 
A Solstice Toolset-ben (ez az a pályaeditor, amiről már szó 
volt) a következő készletekből lehet válogatni: Füves terep, sű- 
rű erdő, többféle városi grafika (falak, épületek, dokkok, csa- 
tornák hidak stb.), Neverwinter, Luskan, Kastély készletek 
(könyvtár, trónterem, személyes szobák illetve földalatti készle- 
tek), jók kastélya, gonoszok kastélya, csatornák, barlangok-bá- 
nyák, dungeonok (ezek földalatti folyosórendszerek), kripták. 
Ahogy elnézem a választékot, bizony nem lesz nehéz kedvenc, 
valaha mesélt modulunkat összeállítani! Remélem valaki majd 
elkészíti egy exkluzív GameStar küldetést is. Szóval AD8.D mesé- 
lők és rajongók figyelem! Mindenki készüljön! Mert mi máris na- 
gyon készülünk O 
Természetesen a játék megjelenése után sem óhajtanak a ké- 
szítők sokáig pihenni, a tervek között szerepelnek kiegészítők, 
új kalandok és küldetések, új szörnyek, így sok-sok öröme lesz 
ebben a látványos grafikájú játékban a szerepjáték-rajongók- 
) nak. Aki pedig a számítógépes RPG történelem leglátványosabb ] 
sárkányaira vár, nem fog csalódni. 


2OOO. július 


góriájú játékot láttunk, mégis a legkiemelkedőbbnek tűnő a ! 
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augou 


Az első játék volt, amit a kiállításon láttunk, s szerény vélemé- 

nyem szerint (tán emiatt is) a legigéretesebb, leglátványosabb. 

2 Vagy 10 percig ácsorogtunk a demonstrátor 
mögött, hogy rájöjjünk, miről is van szó. Nem- 

igen sikerült, de az már elsőre is látszott, hogy 
hihetetlen látványos, csodás fantáziával meg- 
tervezett képi világú játékról van szó. 

Mi is valójában a Sacrifice? Egy 3D-s, va- 

lós idejű stratégiai játék RPG elemekkel 

bonyolítva. Azonban itt nem kell a já- 
tékot komplikált erőforrás irányítás- 
sal megspékelni, elég csak csapata- 
ink irányítására koncentrálni. Ez akkoris igaz, ha 
azért létezik egy erőforrás: a lelkek. Minél több 
lelkünk van, annál több lényt tudunk életre hív- 
ni, bár olyan kreatúrák is léteznek, amelyek- 

hez több lélekre van szükség. Abban az 
esetben, ha lelket lopunk az ellenféltől (ő 
is ezt fogja tenni), akkor növekednek esé- 
lyeink. És itt jön a csoda! Ugyanis azok a 
lények, amelyeket va- 
rázslóink előteremte- 
nek a semmiből, igen változatosak. 

Goblinoktól démonokon és óriásokon 

át egészen hatalmas sárkányokig 

terjed a választék. Nagyon látvá- 
nyos például, amikor a ma- 
gasban szárnyaló sárká- 
nyunk észrevesz a távol- 
ban egy 10 fős goblin- 
csoportot, amint 

üldöz valakit. A 

hatalmas bestia fel- 

gyorsítva reptét alászáll, és egy 
lángoszloppal intézi el a csoportnyi 
goblint. 

A Sacrifice-ban egy varázslót 
irányítunk, aki akár 50 varázslat közül is képes vá- 
lasztani egy olyan terepen, amely 5 isten által létrehozott lebe- 
gő szigetekből áll. Ezekkel a varázslatokkal meg lehet idézni lé- 
nyeket, de akár magát a tájat is meg lehet változtatni: például a 
Föld istenének varázslója látványos kanyonba zuhinthatja alá 
ellenségeit, míg a levegő istenének követője látványos tornádót 
idézhet elő, amely elől nincs menekvés. Az egyetlen szabály: ha 
a saját oltárod elpusztul, veszítettél. 

A játék legeslegnagyobb csodája mégis a megjelenítés: hihe- 
tetlenül gyors és látványos, csodaszép. Szinte elhiszem, hogy a 
játék készítői ismerték ezt a világot, ami alapján készült maga a 
játék. S ha sok-sok bonyolult kinézetű lény mozog a képernyőn, 

j akkor sem lassul és rángat. 

Bárcsak már tesztelhetném 9 
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Nincs mese! A sim-ek elöntötték a játékvilágot! Eddig építhet- 
tünk nekik nagyvárost (Simcity sorozat) illetve egy-egy család 
hétköznapjait irányíthattuk (The Sims), azonban a sim populá- 
ció irányításában mutatkozott egy jó nagy hiányosság: nem le- 
hetett a szomszédságot menedzselni. Vagy egy egész város, 
vagy egy család. 

Szerencsére a fejlesztés elindult és az E3 egyik legnagyobb 
meglepetését okozva képernyőkre is került. A Simsville jelmon- 
data máris sokatmondó: ,minden városnak története van... 
melyik a tiéd?". Divatos szavakkal élve ez a játék ügyesen kom- 
binálja a Simcity makro-menedzsmentjét a The Sims mikro-me- 
nedzsmentjével (aki nem tudná ezek a szavak mit jelentenek, la- 
pozza fel bármelyik közgazdasággal foglalkozó tankönyvet a kö- 
zelben). 

Hogy érthető legyen, a játék célja nem más, mint egy kerüle- 
tet, vagy kertvárost létrehozni és irányítani. Ebbe természete- 
sen beletartozik az üzletek, házak, irodák építése és működte- 
tése is. Ezen a településen a sim-ek azonnali igényeit kell kielé- 
gíteni: kell tető a fejük fölé, szükségük van ruhára, ételre, bará- 
tokra és az sem árt, ha keresnek egy kis pénzt. 

Itt az irányítás alapelvei nem egy családra, hanem egy szom- 
szédságra vonatkoznak. Könnyen előfordulhat például, hogy 
egy-utcában többen elveszítik a munkájukat. Ettől kevesebb 
pénzük jut a házak fenntartására, amelytől azok állaga romlani 
kezd. Erre a jobbmodú családok elköltöznek és a helyükre szegé- 
nyebbek jönnek, ami tovább ronthatja a környék szintjét. 
Ugyanez természetesen fordítva is előfordulhat. 

Kinézetre is változott a játék: a megszokott 2D-s sprite alapú 
megjelenítés helyett most már 3D-s motor dübörög a Simsville- 
ben is. Első látásra ez nem tűnik fel, azonban játék közben igen 
előnyös, simán és szépen mozog. 

A demonstrációról is essen néhány szó: nagyon jópofa volt 
például, amikor a demonstrátor lebontott egy üzemet, és az 
üzemben dolgozó sim-ek kiszaladtak az utcára, integettek a já- 
tékosnak és munkát követeltek maguknak. Aranyos, hogy végre 
lehet a családoknak háziállatukis, és a kutyák viselkedése is be- 
folyásolja a szomszédságot. Az utcán autók járnak, változnak az 
évszakok és télen akár baleseteket is lehet szenvedni a csúszós 


úton. Ha pedig nincs rendőrség, amely azonnal a helyszínre jön- 
ne, akkor a lakók elköltözködnek, nem fogják ezt a városkát sze- 
retni. 

Mi viszont fogjuk kedvelni a Simsville-t, ami igen ígéretes! 
! Megjelenése sajnos csak 2001-ben várható. 
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Nem tudom, ti szoktatok-e nézni 
Babylon 5-öt. Én nagyon lelkesen fi- 
gyelem. Mindig elgondolkodtatott, tetsző 
mennyire bonyolult is működtetni egy tú 
űrállomást, amelyen különböző élet- o o 
körülményű, fiziológiájú és gondolko- É 3 
dású fajok keverednek egymással. Mit dit 
mondjak, néha igencsak nem irigylem a 
parancsnokot. Azonban most eljött az 
én időm! 

A Startopiában magam is egy űrál- A 
lomás parancsnoka lehetek. A tó- ad 
rusz alakú (ez olyan, mint egy kö-  / 
zépen lukas fánk, alias donut) c 
űrállomás gazdája, üzemeltetője 
és parancsnoka lehetek. Ez egy na- 
gyon jó poszt, ámde ahány idegen faj, annyi 
féle. 

A történet szerint hihetetlen. kozmikus 
pusztulás zajlott le, amelynek során bolygók és űrállo- 
mások néptelenedtek el. A mi feladatunk az, hogy vissza- 
állítsuk a régi birodalom dicsőségét és egy zászló alatt egyesít- 
sük a fajokat. Ehhez van szükségünk a már említett űrállomás- 
ok hálózatára, amelyek segítségével újra be lehet népesíteni az 
univerzumot. Természetesen mások is ugyanezt a célt akarják 
elérni, így nem mindegy, hogyan is menedzseljük állomásunkat. 

A 3D-s megjelenítésnek köszönhetően akár testközelből is fi- 
gyelhetjük az eseményeket, és nagyon jópofa, mennyire virágzó 
fantáziával alkották meg az űrállomásokat a program készítői. 

Három szint található egy ilyen tóruszon. Az első szint a ter- 
mészeté, a második a szórakoztatásé, a harmadik pedig a fej- 
lesztésé. Természetesen minden lakónk egyéniség, esetleg za- 
varja más fajok jelenléte, megint másokétól pedig boldog lesz. 
Fontos szerepet játszik, hogy minden idegen fajnak saját társa- 
dalma van, ahol a barátság mellett bizony megfér a bűnözés is. 

S nem árt egy kis profitot is termelni az állomás parancsnoka- 
ként, mert ha ez nem sikerül, bizony elbukjuk a küldetéseinket. 

A bio-fedélzeten (természet) vissza lehet állítani bizonyos 
természetes viszonyokat, föld átformálással. Folyókat és tava- 
kat lehet létrehozni, de akár hegyeket is. A legjobb mégiscsak a / 
tórusz-dizsi volt... Döbbenet! 
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Várható volt, hogy az Impressions Games nem sokáig pihen 
majd a babérjain, és folytatják a Ceasar-sorozattal és a Pharaoh- 
val elkezdett, jól megszokott város és birodalomépítős termék- 
vonalukat. 

Ám a változatosság kedvéért most meggyorsították a kultúrák 
közötti váltási folyamatot, vagyis nem a Pharaoh 2 következik 
(ahhoz ott a Kleopátrás kiegészítő lemez), hanem dobbantottak 
a harmadik legmeghatározóbb ókori civilizációhoz, a görögök- 
höz, vagyis így jön a képbe Zeusz. 

A grafikában nem sok különbséget fedezhetünk 
majd fel, sőt akik otthonosan mozognak a 
Pharaoh, vagy a Caesar 3 világában, itt 
sem fogják elveszettnek érezni magu- 
kat. Persze azért találkozunk majd ap- 
róbb újításokkal. Például az istenek 
már nem megfoghatatlan magassá- 
gokban tenyésznek, hanem bizony 
néha leereszkednek a pórnép közé, 
és úgy osztogatják az áldást - vagy 
éppen feldühödnek valamiért, és fé- 

lig lerombolják a városunkat. 
Persze a görög mitológia egyéb te- 
remtményei sem hiányozhatnak. Ese- 
tenként szörnyek támadják majd meg te- 
lepüléseinket, de ekkor sem kell megijedni, 
mert olyan hősöket hívhatunk segítségül, mint 
Perzeusz, vagy Herkules, kiknek egy medúza lekaszabolása röp- 

ke ujjgyakorlat a délutáni szieszta előtt. 

És mint annak idején tanultuk, egységes görög birodalom 
nem nagyon volt, hanem csak városállamok, és eztis sikerült át- 
ültetniük a játékba, vagyis óriási szerepe lesz a diplomáciának 
és a kereskedésnek is. Azonkívül kisebb kolóniákat is alapítha- 
tunk, hogy a hiányzó nyersanyagokat beszerezzük városunk szá- 
mára. Aztán persze előfordulhat, hogy az egyik ilyen kis telepü- 
lés nagyobb lesz, mint az eredeti városunk... 

A másik nagyobb újítás, hogy a készítők jobban feldarabolták 
a játékot, ami annyit jelent, hogy a küldetések legtöbbjét keve- 
sebb mint egy óra alatt teljesíteni tudjuk majd, és nem kell na- 
pokra sátrat verni a gép előtt, mint az elődökben. Ehhez még 


nem kell attól félnünk, hogy csalódnánk a programban, mikor 
ősszel megjelenik. 
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hozzájárul az enyhe humoros beütés, és bizton állíthatjuk, hogy 


www.gamestar.hu 


cemestardidg.hu 


Szoktatok ti játék közben jókat röhögni? Ne adj Isten vigyorog- 
va figyelni, amíg a főhős vidám kalandjai kibontakoznak a kép- § 
ernyőn? Ugye nem? Általában játék közben a koncentráció, a fi- 
gyelem a legfontosabb. Mégis létezik egy olyan program, ami " 
garantálja, hogy az, aki volt elég bátor CD-ROM leolvasójába he- 
lyezni az ezüst színű korongot nemcsak egy jó játékkal, hanem 
heveny röhögéssel, kacagással és mosolyintássaLis találkozhat. 

Kik is ezek a lények, akiken ilyen jót lehet szórakozni? Nem 
mások, mint öt szerencsétlen idegen, akik véletlenül kényszer- 
leszállást hajtanak végre a Földön, de még kifújni sem tudják 
magukat, amikor máris menekülniük kell a gonosz Dr. Sakarine 
elől, aki pont alieneket gyűjt hobbiból. Asszisztensével Bolokkal 
együtt behatóbban szeretnék tanulmányozni az idegenek belső 
felépítését, amihez persze Etno-nak és kissé idióta barátainak 
nemigen van kedve (érthetően). A kihívások, a kalandok, a jele- 
netek azonban igencsak jópofák, nevettetőek és aranyosak. 
Bármelyik idegen szerepében tetszeleghetünk, és természete- 
sen rengeteg szituációban nem mindegy, kivel is vagyunk, hi- 
szen a mókás idegeneknek más és más tulajdonságaik vannak. A 
játék során jól ismert régi és híres filmek, képregények jelene- 
tei kerülnek elő amolyan ,stupid-invaders" stílusban, amitől 
még jobban rájön az emberre a röhöghetnék. 

Végre egy kalandjáték, amely rajzfilmszerű animációival, ké- 
pi gegjeivel újra a csúcsra repítheti a játékstílust. 120 helyszí- 
nen 50 olyan karakterrel találkozhatunk, akikkel kommunikálni 
lehet. A játék készítői szerint az 5 cd-n található Stupid 
Invaders-et nem érdemes egyelőre DVD-n megjeleníteni, hiszen 
minden CD-t csak egyszer kell majd cserélni, így nem lesz zava- 
ró a nagy lemez-mennyiség. 

Azért azt mindenkinek ajánlom előzetesen, hogy megfelelő 
angol nyelvtudás, humorérzék és kellően elvonatkoztatott agy 
nélkül neki se lásson ennek a játéknak. Az abszurd humor ked- 
velői semmi pénzért se hagyják ki, hiszen szinte nekik szól ez az 
igen kacagtató és jópofa kalandjáték. 
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X-Com: Alliance 


Végre kezd látszani a fejlesztés vége az elmúlt évek egyik legjob- 
ban várt játékánál. Legalábbis, ami engem illett... 

Ugyanis egy olyan első személyű lövöldözős játékot kapunk 
majd a kezünkbe, ahol nem csak egy emberrel kell kiirta- 
nunk mindenkit (jelen esetben idegeneket) a pályán, 
hanem jelentős hangsúlyt kap a csapattagok 

együttműködése, különböző tulajdonságaik. 

? A történetet már egy-kétszer leírtuk az 
ilyen kiállítási bemutatók alkalmával, de az 

új emberkék kedvéért szerepeljen itt is 
röviden: Az X-COM egyik kutatóhajója, az UGS 
Patton, az egyik expedíciójának során (melynek célja az 
idegenek marsi bázisának vizsgálata lett volna) egy furcsa 
jelenség során a világűr egy feltérképezetlen részére 
kerül, ahol a már megismert idege- 

1 nek vívják csatájukat egy 
másik, számunkra jóval barátságosabb 


és megnyernünk a háborút, hogy a hajó 20- 
tagú legénysége (már ami megmarad belőlük a küldetések végé- 
re) hazajuthasson. 

Mivel egyetlen igazi X-COM játék sem jelenhet meg fejlesztés 
nélkül, még a lövöldözős játékba is beleiktatták a fejlődés ilye- 
tén módját. Jelen esetben ez azt fogja jelenteni, hogy meg kell 
tanulnunk a harctérről összeszedett fegyverek és eszközök 
használatát. Természetesen az is fontos döntés, hogy kit vi- 
szünk magunkkal a küldetésre, és kit hagyunk ott a hajón fej- 
leszteni. 

A játék az Unreal grafikai motorját használja, bár a fejlesztő 
fiúk szerint ez már csak elég haloványan emlékeztet az eredeti- 
re, legalább 609 már az ő munkájuk eredménye. Persze készítők 
ódákat zengtek a mesterséges intelligencia tökéletesen úttörő 
megoldási módjáról is. 

Mostanra már befejezték a mozikat, a szinteket, a modelleket 
és azok animációit, a fegyvereket és azok effektjeit, a szörnyek 
és a katonák mesterséges intelligenciáját, a kutatás rendszerét 
stb. Most éppen a stúdiók mélyén csücsülnek és a tonnányi han- 
got veszik föl éppen, ami már igencsak a végső fázisok egyike. 
Aztán még jön néhány hónapos tesztelés, és elvileg november i 
közepén (szerintem inkább karácsonykor) már a mienkis lehet a 


program. 
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Age of Empires II kiegészítés 


" Sok magazinban választották az elmúlt év játékának az Age of 


Empires II-t, így nem túl meglepő, hogy lassan elkészül hozzá a 
kiegészítő lemez, a Conguerors Expansion, amit feltehetőleg 
igen sokan várnak kis hazánkban is. 

A száraz adatok azt mutatják, a meglévő 13 mellé öt új nép 
kerül a programba: az aztékok, a spanyolok, a hunok (Igeeen! És 
lesznek hun huszárok is! — tényleg... 9), a maják és a koreaiak. 
Az új élményekről ezen kívül négy új küldetéssorozat is gondos- 
kodik, melyek közül az egyikben Attila hódításait vihetjük végig. 
A másik három közül kettő Montezuma, EL Cid hadjáratait dol- 
gozza föl, míg a harmadikban pedig csak egy-egy pályán követ- 
hetjük végig egy nagy hódítók valamelyik csatáját. 

Ha csak ennyiből állna az újdonságok listája, nem szántunk 
volna egy oldalt a játék bemutatására, úgyhogy még akad bő- 
ven. Például a gépi szövetségeseinknek utasításokat adhatunk, 
hogy mit csináljanak, így például össze tudjuk hangolni a táma- 
dásainkat vele. Ez nem azt jelenti, hogy irányíthatjuk az egysé- 
geit, hanem úgy mondhatjuk neki, hogy támadjon, mintha egy 
emberi társunk lenne. Aztán, ha úgy látja jónak, támad, ha nem, 
akkor meg sem moccan. Vagyis pont ugyanúgy viselkedik, mint 
egy emberi játékostárs. 

Aztán olyan játékmenetbeli újítások lesznek, amelyek meg- 
könnyítik az életünket, például, kiadhatjuk a farmok sorozatos 
megújítását, és ezt nem kell minden egyes alkalommal nekünk 
elvégeznünk, miközben a térkép másik végén épp egy csata kel- 
lős közepén vagyunk. Az embereink is intelligensebbek lesznek, 
például ha építtetünk velük egy bányát, akkor a munka végezté- 
vel rögtön használatba is veszik, ezt nem kell külön utasításba 
adni. 

Aztán még olyan apróságok akadnak, hogy az egyes pályákon 
esik a hó, amiben persze egységeink nyomot hagynak, és így 
könnyebben felfedezik őket (és fordítva), lesznek öngyilkos 
robbanó egységekis, vagy a faltörő kos fateteje alá be lehet vin- 
ni a gyalogságot, hogy védve legyenek a várban lévő íjászok nyi- 


lai elől, és ráadásul még a cipelésbe is besegítenek, így a faltö- , 


rő is gyorsabb lesz. 
Szóval lesznek nyalánkságok bőven, már csak az őszi megje- 
lenést kell kivárnunk valahogy. 
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Bár manapság már nem 
dívik annyira a sikerfil- 
mek játékká való adap- 
tálása (Sőt... Inkább a 
játékokból csinálnak fil- 
meket!) James Bond 
egutóbbi kalandjaival 


A régebbi kiállítások kapcsán már meséltünk a C8.C vi- 
lágra épülő 3D-akcióról, de most már egész sokat lát- 
hattunk is belőle, így újra van mit mondanunk. 

A grafikus motor teljesen saját fejlesztésű, segítségé- 
vel nézhetjük magunkat külső nézetből és belsőbőlis, 


mégis  megpróbálkoz- 
nak. A játék egyszerű 
belső nézetes 3D-akció 
esz (FPS - Ouake III mo- 
orral), melyben termé- 
szetesen a mindig jólfésült, fénylő fogú főhőst kell veszé- 
lyekkel teli kalandjain irányítanunk. 

A játék persze nem lenne igazi a különböző szerkentyűk nél- 
ül, melyeket a szupertitkos 0-laboratóriumban fejlesztettek 
i. Nekünk ugyan egy darabot sem mutattak a kiállításon, de 
biztos remek lesz használni őket. És akkor a végén mienk lesz 
a nő is... Megjelenés év végén. 


Anachronox 


Csatlakozz te is Silvester ! 
xSly" Boots és Stiletto ! 
Anyway csapatához ebben 
az akció-kalandjátékban, 
ahol a terep nem más, mint 
az egész galaxis. Meg kell 
találnotok egy rég kihalt, 
ámde nagyon fejlett idegen 
faj technológiáját és azokat 
a misztikus erőket, amelyek össze akarják zúzni az általunk is- 
mert univerzumot. Nem rossz kis küldetés mi? 

Öten csatlakozhatnak még a csapathoz, amely majd 100 szinten 
át tartó küldetésekben bi- 
zonyíthatja rátermettségét 
több, mint 150 ellenséggel 
szemben. S közben a mo- 
duláris Elementor Weapon 
System segítségével akár 
saját fegyvereinket is meg- 
tervezhetjük. Persze a vé- 
gén sikerül megsemmisíte- 
ni a csúf gonoszokat! Ja, 
hogy ez titok volt? Bocsi O 
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bombázták a helikopterek stb. 


kat... Megjelenés év végén. 


ki melyiket szereti jobban. A helyszínek túlnyomó ré- 


sze külső tér lesz, 
ahol számos a 
stratégiákból is- 
merős épület akad 
majd utunkba, 
amelyek egy ré- 
szébe beis kell ha- 
tolnunk. A fegyve- 
rek a szokásosak:; 
rakéta- és gránát- 
vető, shotgun és 
különböző  gép- 


fegyverek állnak majd rendelkezésünkre. És persze, nem szabad 
kihagyni a járművek vezetését sem. De a legnagyobb élmény 
az volt, hogy tényleg egy csatában érezhettük magunkat. Í 
Nem egyedül voltunk az egész térképen az ellenfelekkel, ha- 
nem dolgoztak más szövetséges gyalogosok is, az ágyúkat 


Többjátékos módban nem csak egymást apríthatjuk majd a 
különböző pályákon, hanem lehetőségünk lesz a 12 egyjáté- 
kos küldetés kooperatív végrehajtására is. De a legszebb biz- 
tos a két csapat egymás elleni küzdelme lesz - ilyen környe- 
zetben egy álommal ér föl. Csak el ne szúrják a játékmódo- 
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Crimson Skies 


Egy érdekes ak- 
ciójáték készü- 
lődik a Microsoft 
háza táján. Az 
alternatív 30-as 
évekbe  helye- 
zett repülős já- 
tékban megle- 
hetősen furcsa 
szerkezeteket 
kell majd vezetnünk, a leszállópályánk egy óriási léghajó lesz, 
úgyhogy furcsaság akad majd bőven. Hősünk pedig egy nemzet- 
közi kalandor lesz, aki a 
folyamatosan változó 
politikai — helyzetben 
próbálja csapatával ki- 
vívni az ég feletti ural- 
mat. Grafikailag nem 
féltem a programot, és 
rövid próbánk alatt a 
hangulat is magával ra- 
gadott. Megjelenés nyár 
. § végén, ősz elején. 


Dragons Lair 3D 


Valamikor réges-régen, volt 
egy játék, ami legendává 
lett... 1983-ban a Dragons 
Lair megremegtette az arcade 
játékosok szívét, és most, 17 
évvel később újra erre készül. 
Csak némileg átalakított formában... 

A grafika ugyanis teljesen 3D-sre váltott, és így a játék kissé a 
Tomb. Raider klónok emlékeztet, 
de három másodperc játék után, 
meglátva a főhős, Dirk, a merész, 
kacsázó lépteit, ezt a gondolatot 
rögtön el is felejtjük. A 16 szin- 
ten keresztülvaezető kaland han- 


megjelenés sajnos csak jövő év 
márciusában várható. 
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gulata fenomenális lesz, ám a ! 


eunou 


Úgy néz ki az EIDOS 
nagyon megkedvel- 
te a jövőt és Kínát. E 
kettő kombinációjá- 
ból született a Fear 
Effect, egy akció- 
kalandjáték, amely- 
ben egy gazdag kí- 
nai üzletember lá- 
nya eltűnik a Shan Xi protektorátus területén. Természetesen a 
specialisták csapata, akiket mi irányítunk, beépül a város társa- 
dalmába, hogy megtalálják a lányt. Azonban az ellenfél kissé 
nagyléptékű: A Pokol királya akarja Shan Xin keresztül a földre 
juttatni a valaha létezett leggonoszabbat. Így akarja megtisztí- 
tani a világot: tisztítótűzzel. Persze nekünk kell őt megállítani 
(mi az nekünk ugyebár), s közben a lányrólis kiderül, hogy még- 
sem annyira ártatlan, mint amennyire elsőre tűnt. 


Hitman: Codename 47 


AZ EIDOS leírása alap- 
ján ez egy Thinking 
Shooter, azaz gon- ( 
dolkodtató lövöldö- 
zős játék. Gyönyörű 
mozijeleneteket és 
fantasztikus 3D-s ak- 
ciót ígér. Te, mint az 
enigmatikus Hitman, 
a világ legjobb bérgyilkosa, bátran használhatod a legjobb fegy- 
vereket és technikákat, lopakodási és álcázási képességeket. 
Azonban Hitman múltja téged is kísért, hisz nem véletlenül lesz 
valaki bérgyilkos, arról nem is beszélve, hogy nem mindegy 
azért, hogy mit hogyan csinálunk. A játék során lehetünk akár 
milliomosok, de lát- 
ványosan elis bukha- 
tunk. 

Természetesen  min- 
den egyes missziót 
sokféleképpen is 
Í megoldhatunk, de a 
lényeg akkor is az: 
gondolkodj és lőj! 
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gazi világsztárokat láthatunk viszont ebben a jó kis Star Trek 
anyagban, hiszen Christopher Plummer játssza Chang táborno- 
kot és David Warner Gorkon tanácsost. Chang utasításait hall- 
gatva megtanulhatod egy Klingon harcos harci taktikáit és kód- 
ját. 3D-s űr, egy speciális szék 
(Gunnery Chair), illetve nagy hajók 
utasításának képessége segít ahhoz, 
hogy a legjobb Klingon harcos lehess. 
Ha elég jó vagy, maga Chang fog meg- 
hívni téged, hogy vállat vállnak vetve 
küzdj az oldalán egy valós konfliktus- 
, ban. Egy olyan harcban, amin az 
! egész Klingon Birodalom jövője függ. 


a játékélve- 
zet csöppet 


Furcsa helyzet. Az emberek ellen kell sem válto- 
harcolni... zott. A Frog- 
gerben 


örömmel fedeztem 
fel az Atari logókat, 
ezzel is emlékezve az 


t egykoron 
Íme, egy újabb gondolkodj és lőj nagy dicső- 
játék, amely a valaha látott legna- ségű cégre, 
gyobb játék-környezetbe csöp- amely ér- 
pent. Kontinenseken, ellenséges demtelenül 


bázisokon, vonatokon, repülőkön 
és akár. sífelvonókon is küzdhe- 
tünk az ellenfeleinkkel! A főhős, 
Jones egy szabadúszó brit ügynök, 
akit az amerikai titkosszolgálat fo- 
gad fel egy rövid, ámde nagyon sö- 
tét ügyre, amit csak ő tud megol- 
dani. Jones Észtországba utazik, hogy kinyomozza egy fegyver- 
lopás körülményeit, de ahogy egyre jobban belemerül a sztoriba 
kiderül, hogy en- 
nél jóval többről 
van szó. Valós 
életből származó 
fizika, valós fegy- 
verek, hihetetlen 
méretű tájak és 
nagyon jó sztori 
várható ettől a já- 
téktól. 


változott olyan sokat. 


Bizony, bizony, jól olvassátok! Ti nagyobbrészt még 
meg sem születtetek, amikor ezek a játékok már arat- 
ták a babérokat. Egyszerűségükben rejlett nagyszerű- 
ségük (magam azóta is nagy Galaga rajongó vagyok). 
De eljött 2000, és itt volt az ideje az "föregfiúkat" lepo- 
rolni. Persze azóta már sok víz lefolyt a Dunán, így 
mindegyik játék feltűnően 3D-s lett. Persze ettől maga 


tűnt el a süllyesztőben. A 3D-s béka azért jópofi. A 
Galagában az űrhajó alulról a képernyő elejére került 
(hozzánk közel, hiszen mi irányítjuk) az ellenfelek pe- 
dig a messzeségben bolygók felszínei és űrállomások 
traverzei között. Nagyon jónak tűnik! 

A PacMan 3D-ben sokkal szebb, látványosabb, és így is 
nagyon aranyos, még ha az eredetihez képest nem is 


Frogger, PacMan, Galaga 


peter 2 accuracy 858 sony? 


www.gamestar.hu 


ház 


Ez első hivatalos kiegészítő 
Ez id Software nagysikerű 
"uake 3 játékához. Ebben a 


." szokásos deathmatch és cap- 


zure the flag játékmódok 
"zellett megtalálható egy új, 
csoperative team play névre 
fallgató mód is. Persze ez 
csak az egyik a rengeteg 
meglepetés közül, amit a ha- 
marosan megjelenő csomag 
tartalmazni fog. Lesznek új 


fegyverek, arénák, külön- 
féle powerup-ok is, de ter- 
mészetesen a cél mostis a 
határtalan öldöklés ma- 
rad. A grafikai elemek nem 
nagyon változtak, de a 
már jól megismert minő- 
séget mostis kialakították 
a készítők. Mindehhez ter- 
mészetesen szükség van 
az eredeti Ouake 3-ra is. 


SWAT 3 Elite Edition 


Voltaképpen nem új 
program, de minden- 
képpen meg kell emlí- 
tenünk. Ugyanis végre 
kiküszöbölték a SWAT 3 
legnagyobb hibáját, 


zmiért annakidején egy fél világ sírt: végre lesz benne többjáté- 
kos mód! Az ősszel megjelenő Elite Edition tartalmazza majd az 
Eredeti játékot, mind.a 16 küldetésével együtt, de ezeken kívül 
lesz még benne 6 új helyszín is. Összesen tízen lehet majd be- 
szállni egy multiplayer partiba, és az ígéretek szerint jónéhány 
 "ztékmódot kipróbálhatunk majd. 


Ecemestardidg.hu 


A számítógépes játé- 
kokra manapság saj- 
nos a mindent elöntő 
erőszak jellemző. Sze- 
rencsére a Southpeak 
Interactive munkatár- 
sai gondoltak egy na- 
gyot, és kedvenc rajz- 
filmsorozatom egyiké- 
ből merítettek. Frédi, 


dözős játék lesz, 
méghozzá a 20-as 
évekbeli Írországba 
helyezve. A bonyo- 
lult családi és átok 
szálakat nem tudtam 
felfogni, de a lé- 
nyeg, hogy lőni kel- 
lett mindenre, ami 
mozgott, és a fegy- 
verek mellett varázs- 
latokat is bedobhat- 
tunk. — Megjelenés 
ősszel. 


a kőkorszaki szaki legkedvesebb elfoglaltsága ugyanis a teké- 
zés. Ezért készítettek egy "kőkorszaki" teke programot. Persze 


itt senki se gondoljon egy 
klasszikus teke programra, 
hanem egy tündéri arcade já- 
tékra, amelyben minél több 
gyémántot összegyűjtve kell a 
hosszú és kanyargó tekepá- 
lyán a lehető legtöbb bábút 
leütni. Persze ugratók, akadá- 
lyok és más ellenfelek teszik 
nehézzé a dolgunkat. Inkább 
az ifjabb korosztálynak szán- 
ták, de én se hagyom ki. 


Clive Barker"s Undying 


Sajnos rögtön az elején be 
kell ismernem tudatlansá- 
gomat, ugyanis fogalmam § 
sincs ki az a Clive Barker. 
Érzésem szerint a horror 
műfajában tevékenyked- 
het(ett), ugyanis a játék 
témája erősen ezt a beütést 
viseli magán. Egyebek te- 
kintetében pedig egy lövöl- 
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Aki valaha játszott szá- 
mítógépes játékokkal, 
! biztosan hallotta már a 
Wolfenstein nevet. Ez a 
program annak idején 
játéktörténelmet írt, 
ez volt ugyanis az első 
first person shooter- 
nek nevezhető alkotás. 
Most, annyi év eltelté- 
vel, lassan, de biztosan elkészül a második rész, a Return to 
Castle Wolfenstein. A remekül kialakított grafika (melyet John 
Carmack neve, vagyis a Ouake 3 motor fémjelez), a remek han- 
gulat, valóban 
visszahelyezi az 
időt a múltba, 
mintha csak az első 
résszel játszanánk. 
Célunk ugyanaz, 
mint eddig, a náci 
katonák másvilágra 
küldése. Ha minden ( 
igaz, még idén 
megjelenik, 


F1 World Grand Prix 2000 


Itt az újabb bőr ugyanarról a játékról! Nemrégiben ZeroCool há- 
ta mögött állva figyeltem, hogy játszik a program demo-változa- 

! tával. ELis csodálkoztam máris. Ugyanis a rajtnál, a 8. vagy 9. § 
sorból indulva, legyorsulva a többieket máris a negyedik helyre 
ugrott. Éljen a realizmus! Azonban a kanyarban egyből a kavics- 


ágyon találta magát! Amiben igen jó ez a játék, az a megjelení- 
tés realizmusa: egy jó kis defekt után az autóról leszáll a gumi, 
képes a szikrázó felnin futni, elveszíteni a légterelőit satöbbi. 

] Mókás, hogy ugyanúgy, mint az Indy500-ban lehetett anno, itt is j 
hajthatok szembe a többiekkel, bár sajnos a látványos ütközések § 
elmaradtak. Nem baj, még egy F1 játék! 


Midtown Madness 2 


A Microsoft standon sike- 
rült néhány pillanatra be- 
verekednünk magunkat a 
Midtown Madness 2 elé. 
Ebben a részben már két 
óriási várost terrorizálha- 
tunk, San Francisco-t és 
Londont (ezzel játszot- 
tunk). Természetesen né- 
hány új autó is csatlako- 
zik az első részbeli ked- 
venceink mellé (Ford 


Mustang és az új Bo- 
gár), és a játékmód- 
okban is lesz 
jónéhány újítás: Lon- 
donban például be- 
állhatunk. a taxisok 
különálló kis társa- 
dalmába, SF-ban pe- 
dig . kaszkadőrként 
kell bizonyítanunk. 
Megjelenés ősszel. 


Az NES sorozat- 
nak nem lehet 
vége a Porsche 
2000-rel. Hama- 
rosan elkészül a 
folytatás, mely- 
ben 30 db 1930 
és 70 közötti au- 
tóval — tudunk 
majd versenyez- 
ni... Ismét tudjuk 
majd szerelgetni, bővíteni saját verdáinkat, de az ígéretek sze- 
! rint, sokkal több alkatrész áll majd rendelkezésünkre, mint a 
P2K-ban. Úgy tűnik, csak tíz pálya lesz benne, ami ismét nagyon 
elszomorító. Az a hír járja, ki akarják szedni a Single Player mó- 
dot. Ez ellen ide kell írni: http://www.nfscheats.com/petition/ 
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Arcanum 


. Érdekes szerepjátékot kaphatunk majd a Troika fejlesztőcsapatá- 
.—6l (néhány emberük a Fallout-okon dolgozott). Nem a szokásos 
arázslók-kardok-sárkányok világába helyezték a programot, 
enem óriási szerephez jutnak a különböző egysze- 
bb gépek, mint például pisztolyok, és eze-  szés: § 
st viszont tökéletesen kiegészítik a varázs- fá 
(Etok és az egyéb csodák. Első ránézésre fur- 
csa keveréknek tűnt, de minél tovább néz- 
tem, annál jobban megtetszett. A tárgyak 
. kombinációja pedig szinte végtelen lehe- 
tőségeket tár elénk. És természetesen , 
lesz többjátékos mód is. Megjelenés " 
összel várható. 


. Nemrégiben olvashattatok egy előzetest a játékról, de most lát- 
hattuk élőben is. A látottak alapján állíthatom, akik az első részt 
szerették, ezért is bolondulni fognak. Hasonlóan elődjéhez, az 
izometrikus megjelenítésű grafika gyönyörű. A szerepjáték az 
ADAD 2. kiadás szabályain alapszik (-- kiegészítők). Valós idejű a 
Játék, ámde beállítható, milyen kondíciók között álljon meg a já- 
tfékmenet, így végülis be tudunk avatkozni. Ez olyankor hasznos 
lehet, ha az egyik karakternek kevés életerő pontja van, esetleg 
eltört a fegyvere stb. Jó hír azoknak, akiknek nincs 3D-kár- 
Eyájuk, hogy a játékhoz ez nem kötelező, csak ajánlott. Megjele- 
més valamikor ősszel várható. 


Else 
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Most hogy újra hódítanak a szerepjátékok, biztosak lehettek 
benne, nem fogunk unatkozni. Ebben a részben a változatosság 
kedvéért a föld alá megyünk. A játék ugyanis a klasszikusabb 
dungeon" kalandozáson alapul, a külső helyszínek nem annyira 
fontosak. Természetesen a fókusz itt inkább a csapatmunkán, 
mint az egyéni képességeken van, tehát inkább multi-player 
módban aknázhatóak ki a lehetőségei. Megjelenítésében a 
Baldurs Gate-re hasonlít majd leginkább. A dolgok jelenlegi ál- 
lása mellett több mint 50 dungeon-szint van kész, de ennél is 
több várható, ahogy a fejlesztés halad előre. Ez a játék is az 
AD8D 2. kiadás szabályait használja. 


Wizards 8. Warriors 


Tudjátok ki az a D.W. ( 
Bradley? Nem? Pedig 
nem más, minta Wizardry 
V, VI, és VII tervezője. 
Emellett pedig ő volt a 
Wizards 8. Warriors fő 
designere is. Hogy ez 
máris garantálja a si- 
kert? Lehet. De az biztos, 
hogy a Mavin Kard meg- 
találása a 3D-s világban nem egyszerű feladat, hiszen ehhez 
több, mint 100 kalandot küldetést illetve mini-küldetést kell 
véghezvinni. Persze számtalan tulajdonság közül lehet választa- 
ni (ahogy ez egy jobb szerepjátékban illik) és az sem mindegy, 
kiket választunk társul az út- 
ra. Persze rengetegen lesz- 
nek majd, akiknek nem tet- 
szik majd, akiknek nem tet- 
szik a létezésünk, így unat- 
kozni sosem fogunk. Aki sze- 
reti a Wizardry-t, illetve a 
Might8.Magic sorozatot, azok 
ezt is imádni fogják. 
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A hírek szerint ez lesz a 
Microprose utolsó nagy repü- 
lő-szimulátora, . mert a 
Hasbro nem találta elég nye- 
reségesnek a játék- 
típust. Mindeneset- 
re, ha ez lesz a bú- 
csú, akkor szép lesz. 
Bár a vezethetőség- 
ről és az egyéb fizi- 
kai tényezőkről nem 
tudok — érdemben 
nyilatkozni, de a 
grafika és a lehető- 
ségek mindenkép- 
pen lenyűgözőek. A 
B17-es legénységé- 
nek mind a tíz he- 
lyére beugorhatunk 
(hálózatban is), de vezethetünk vadászgépet is, miközben a tár- 
saink az ellenséges bombázóban ülnek. A grafikáról pedig elég 
annyit mondani, hogy az ellenség gépfegyverei által ütött lyukak 
a textúrákat is kilyukasztják, és azokon keresztül ki lehet látni a 
gépből. 
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NBA Live 2001 


Végre, végre itt a folyta- 
tás. Annyi éve már min- 
dig csak egyre jobb és 
jobb! Úgy néz ki, a ko- 
sárlabdában rejtőző le- 
hetőségek kimeríthetet- 
lenek. Természetesen az 
NBA Live 2001-ben is 
egyre kidolgozottabbak 
a karakterek, egyre fel- 
ismerhetőbbek a játékosok, 
egyre több játék-közbeni ani- 
máció, egyre jobb hangeffektek 
és kommentár, továbbfejlesz- 
tett nézőtéri mozgások látható- 
ak. Döbbenet, amikor egy em- 
berként ugrik talpra a közönség 
egy jobban sikerült zsákolás 
után. Mégis a legjobb része tán 
az, hogy régi legendás csapa- 
! tokkal is lehet végre játszani: 
itt szerepel a 72-es Lakers és 
kedvencem, a 86-os Celtics is. 
Megjelenés ez év őszén. 
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figyelnünk kell a 
széljárás változá- 
saira, a hullámokra 
és még sok egyéb- 
re. A szarvasva- 
dász-szimulátorok 
, eladásai után biz- 
tos vagyok benne, 
hogy ezis óriási si- 
ker lesz. 


A kiállításon még 
csak egy elég kez- 
detleges PC-s vál- 
tozat volt jelen, 
de a videó-falon a 
PlayStation2. ver- 
zió bemutatójától 
biz leesett az ál- 
lam. Kedvenceim 


5 Na ez volt az a program, amelyikre mindenki azt mondta, hogy 
feltétlenül be kell kerülnie az összeállításba. Ilyen ugyanis még 
nem volt: vitorláshajó-szimulátor. Választhatunk különböző 
nagyságú hajók közül, és utána már kiszáguldhatunk a nyílt ten- 
gerre, ahol a különböző versenyeken való győzelem érdekében 


NHL 2001 


egyike, az NHL sorozat újabb értékes változá- 
sokon esik át. A 30 NHL csapat mellett (hi- 
szen ebben már benne van a Columbus és a 
Minnesota is) 20 válogatott is szerepel (Haj- 
rá finnek! ). Végre a közönség animációján is 
változtatnak, sokkal élőbb lesz. Mégis a leg- 
nagyobb csoda a meztervező: ennek segítsé- 


gével akár egy Dunaferr-Alba Volán rangadót ! 


is lejátszhatunk, ha beszkenneltük a csapa- 
tok logóit. Már alig várom! 
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Commandos 2 


Már elég sokat írtunk erről a 
játékról, de végre láttuk is 
(rólam fotó is készült a fősze- 
replővel, — nézzük csak- 
, holis van 0). Sokkal látvá- 
nyosabb, mint ahogy az első- 
re látszott. Hihetetlen, ami- 
kor a csapat áthalad egy hí- 
don, a német őr rájuk lő, a lö- 
vések csobognak a vízben és 
mindenki azonnal fedezéket 


Hamarosan elkészül 
az Activision legújabb 
eget rengető valós 
idejű stratégiája, a 
Dark Reign 2. Az első 
rész sajnos nem hozta 
a várva várt sikereket 
(nem volt rossz alko- 
tás, csak...), ezen kí- 
ván javítani a sokkal 
szebb és persze ke- 


zelhetőbb folytatás. 
Az immáron teljesen 
3D-s — környezetben 
játszódó játék ennek 
megfelelően vadona- 
túj motorral működik, 
ennek köszönhetően 
eddig nem látott gra- 
fikákat csodálhatunk 
majd .a játékban. Ha 
minden igaz, még 
idén nyáron megis je- 
lenik. 


keres. Döbbenet. Egyébként 
. pedig gyönyörű! Forgathatóak 
.a helyszínek, be lehet kukkan- 
ani a házakba és akár ott is 
mehet az akció. Lehet most 
már kiképzett kutyánk és akár 
folvajunk is. Tankot vezetni 
pedig kész élvezet, főleg ak- 
kor, ha a németek meg akarnak 
állítani. Sutty, csak áthajtok 
. rajtuk. Hehehe! 


Empire Earth 48 Giants: Citizen Kabuto 


egutoljára ilyesmivel ré- 
Gen próbálkoztak: stratégi- 
ai játékként felölelni az 
beriség teljes történel- 
mét, a bunkótól a lézer- 
fegyverekig, a nyílvessző- 
től az interkontinentális 
Jakétákig, a tábortűztől a 
ukleáris fúzióig. Ugye 
ilyesmire épült a Civili- 


Mit mondjak. Nem éppen a legbékésebb, legbarát- 
ságosabb játék, amit valaha is láttam. Azonban fel- / 
tűnően látványos. Egy történet szerint egy szigetez 
három különféle "erő" óhajt elfoglalni: az Óriások, 
akik nincsenek túl sokan, de legalább nagyok és 
elég kegyetlenek, (ők a kabutók) a sea reaperek, 
akik mágikus hölgyek és a meccaryns, akik 
földönkívüliek. A 
Kabutókat a Sea 
Reaperek hozták 
létre azért, hogy 
megvédjék őket a meccaryns- 


zaton, a Megalo- 
mania, de egyik sem 
olyan valós. idejű 
stratégia formában. 

A programot Rick 
Goodman jegyzi, aki- 
nek nem kis szerep 
volt az Age of Empi- 
. res készítésében, ami növeli annak az esélyét, hogy használható 
ú kal lesz dolgunk. A nagy feladat mellett, hogy egy birodal- 
mat építsünk az ősemberek rendezetlen soraiból, -— az ígéretek pokol! Ha nem mondtam volna, 
nt - számos történelmi ütközetet is lejátszhatunk. Megjele- a Giants nem más, mint egy valós idejű stratégiai játék kellemes 


a 2001-ben. fantáziával és klassz képi ötletekkel. 
2000. július 


tól, azonban az óriások függet- i 
lenek lettek és jól elszabadult a 
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majdnem a végleges 
verziót láthattuk. A 
játék voltaképpen 
egy egyszerű valós 
idejű stratégia, ahol 
mindössze csak a 
csatákkal kell törőd- 
nünk, mert a bázis- 
építés csak néhány 
védelmi épületre 
korlátozódik. No de 


Megfigyelhető, hogy a különböző 
játékstílusok mennyire összefoly- 
nak. Ma már bátran lehet valami va- 
lós idejű stratégia, szerepjáték és 
kalandjáték egyszerre. Főleg olyan- 
kor, ha egy kezdő varázslót alakí- 
tunk, akinek a kezdetek kezdetén 
még elég csekély a hatalma, miköz- 
ben odakint, a véráztatta harcme- 
zőkön az elszabadult káosz tombol. 
Három iskola közül választhatunk: 
a törvény, a Káosz vagy a Semleges- 
ség közül. Az elsők a jót, a másodi- 
kak a gonoszt, a harmadikak magu- 
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mindehhez olyan grafika és kezelhetőség társul, hogy öröm volt 
nézni. A demót ti is kipróbálhatjátok, rajta van a CD-n. 


játszható a játék. 


Ground Control 


Szerencsére a várako- 
zásnak vége. Mikor 
ezeket a sorokat pö- 
työgöm, Amerikában 
már megjelent a 
Ground Control, és így 
a tavalyi ECTS számom- 
ra egyik legígérete- 
sebb játéka végre rév- 
be ért, az E3-on már 


Magic 8. Mayhem II 


kat szolgálják. Külön érdekesség, hogy elsőként az ilyen játékok 


közül a terep adottságai 
is kiválóan kihasználha- 
tóak, így az iskolánként 
tanulható 60 varázslat- 
tal érdekes kombinációk 
hozhatóak létre. Mind- 
ezek ellenére igen kön- 
nyen megtanulható és 


Múlt évi nagy kedvencem- 
nek közeleg a folytatása. A 
mostani hírek szerint a 
Cataclysm nem kiegészítő- 
lemez lesz, de azért sok 
mindent egy az egyben át- 
vesz a nagy elődtől, példá- 
ul a grafikai motort. Lesz 
viszont csomó új küldetés 
(szám szerint 17) egy tel- 


jesen új történet- 
be ágyazva, 18 új 
hajótípus (remé- 
lem ötletes fegy- 
verekkel). Azokat 
a lehetőséget sem 
hagyták ki a készí- 
tők, hogy az arma- 
dánkat  fejleszt- 
hetjük, meg lehet 
5 adni waypointo- 
kat, lesz fog-of-war és némileg alakítottak a többjátékos módon 
is. Megjelenés ősszel. 


Monopoly Tycoon 


Tapasztald meg az 
Amerikai Álmot első 
kézből, miután úgy ér- 
kezel Monopoly City- 
be, hogy a bankszám- 
ládon kívül semmid 
sincs! Kb. ez lehetne a 


játék kerettörténete, 
ugyanis itt semmi más 
célunk nem lesz, mint 
meggazdagodni azál- 
tal, hogy telkeket vásá- 
rolunk, rajtuk jól menő 
üzleteke alakítunk ki, 

hogy így egyre följebb kapaszkodhassunk a városi milliomosok 
) ranglétráján, és végül mi lehessünk a polgármester. Persze en- 
nél a játék némileg sokrétűbb, de mivel társasjátéknak készül, 
nem kell bonyolult erőforrás-menedzsmentre gondolni. Megje- 
lenés októberben. 
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Settlers IV 


Szerencsére nem szakad meg a telepesek menetelése, karácsony 
jörnyékén már érkezik is a negyedik rész. A játékmenet termé- 
szetesen (és szerencsére) nem változik, de szá- 
mos apróság segíti majd, hogy ne ki- 
egészítő-lemeznek érezzük a prog- ag 
"emot. A klasszikus rómaiak mellé 
ezúttal a maják és a vikingek csatlakoznak 
. Etszható fajnak, de ellenfélként megjelenik 
a Sötét Nép is, akik mivel utálják a zöldet, még 
a tájat is megváltoztatják. Másik nagy újítás a 
zoomolható grafika, amit persze tovább szépí- 
tettek a harmadik részhez képest. A csata is ki- 
csit megváltozott, ugyanis lesznek különböző 
wezetők, akik a környékükön harcoló csapatok 
erejét megdobják kicsit. De a legjobb: küldhe- 
tünk szabotőröket az ellenfél épületei ellen, aki viszont külön- 
böző csapdákkal védekezhet. A nagyobb munkahelyeken, mint 


például a hajóépítő 
csarnok, több em- 
berke is dol- 
gozhat 
egyszer- 
re, hogy a 
termelés hamarabb 
A befejeződjön. A 
"a hálózati játékban 
j pedig egyszerre 
akár 14-en is egymásnak eshetünk 
egy térképen. Alig bírom kivárni a 
megjelenést. 
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Készül a kiegészítő cso- 
mag az utóbbi idők leg- 
ötletesebb játékához, a 
Sims-hez. Számos új öt- 
letet és poént raktak 
bele a készítők Aladdin 
csodalámpájától kezd- 
ve, az idegenek meg- 
szálló akcióin keresztül 
egészen a személyisé- 
get ideiglenesen befolyásoló kémiai lityókig, amelyeket mi ku- 
tyulhatunk az Én kis laboratóriumom című berendezési tárggyal. 

. —— Többekközöttötúj karrierlehetőség áll majd előttünk: zenész 

" . (aluljárói énekestől a rocksztárig), lógós, paranormális em- 
berke, újságíró (a legalsó szint a játékteszter - YESSS! , közvetle- 
nül utána az időjárás-bemondó), hacker (béta-tesztertől indul - 
ezek tudnak valamit...) . 

Persze lesz tonnányi új kiegészítés, de ezek közül érdemes ki- 
emelni a három új építészeti stílust: a középkori kastélyt, a 
Vegas-i színkavalkádot, és a Retro 50-es, 60-as éveit idéző vo- 
nalait. 4 
De ami a legfontosabb: Simjeink immáron hajlandók hancúrozni 
is az ágyban - igaz csak szemérmesen a takaró alatt. Mindezt 
ősszel szemlélhetjük meg. 


Warlords — Battlecry 


Egy újabb sorozat, ami im- 
máron legendává nemese- 
dik: a Warlords. A kezdetek / 
kezdetén még csak egy 
térképen lehetett nyomul- 
ni az akkor még körökre 


ban. De azóta ez a ,mel- 
lékhajtás" is valós idejű 
lett, olyannyira, hogy a kiadó tájékoztatása szerint ez lesz min- 
den idők legelső hős alapú valós idejű stratégiája. A trükk egy- 
szerű: RPG elemek bevonásával elérték, hogy egy-egy hős vezes- 
se a csapatokat. Ezek a hősök akár 83 varázslat közülis választ- 
hatnak. A hősnek paran- 
csai környezetére is hat- 
nak és nem kell odafi- 
gyelni az alapanyagok 
gyűjtésére sem, így csak a 
játéké lehet a fő hang- 
a . súly! 

1 Persze akik már várják a 
körökre osztott Warlords 
IV-et, ne keseredjenek el, 
azis jön majd nemsokára. 
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Ner csak 


Előzetes tájékozódás után kiderült, hogy az E3 nem csupán számítógépes játékok sereg- 
szemléje, hanem jó néhány más téma is megjelenik - én ezekre az egyebekre speciali- 
zálódtam, hogy minél teljesebb képet adhassunk nektek erről az eseményről. (Eddig 
mindenkinek úgy meséltem, hogy nem is kiállítás hanem inkább egy nagy show...) 
Mindezek ellenére a leginkább mégis egy játékért csorgott a nyálam, amit előbb-utóbb 


kos szemmel 


biztosan be fogok szerezni. 


A bicikli, mint periféria 

Képzeljetek el egy szobai biciklit, ami annak 
rendje és módja szerint használható, ám össze- 
kapcsolták a számítógéppel és a kerékpár-szimu- 
látorral. Egyszerű az ötlet, de zseniális. Mert mi- 
közben játszom, még igazi testmozgást is végzek, 
hiszen csak akkor haladhatok előre a virtuális 
úton, ha ténylegesen hajtom a pedált. Ráadásul, 
a kanyargásnak megfelelően a bringával ide-oda 
lehet dülöngélni. Minden bizonnyal a PC-s drót- 
szamárnak lesz majd force feedback-es változata 
is, amelyben a fékezés, a pedálozás nehézsége, a 
rázkódás mind függ majd attól, hogy éppen merre 
megyünk a virtuális kerékpár-úton. Érdekes, hogy 
amióta ezekről az élményekről itthon mesélek, a 
szobai virtuális bicikli még azok érdeklődését is 
felkelti, akiket hidegen hagy az elektronikus játé- 
kok világa. (Főképpen a hölgyekről van szó.) Ez a 
cucc tehát játék is meg más is, mindenesetre az 
jól látszott az E3-on is, hogy a fejlesztők igencsak 


törik a fejüket azon, hogy milyen 
kütyükkel lehet az élményt fokozni, 
vagy pedig új minőségi jellemzők- 
kel kiegészíteni. 


Fenéken billentő 


Akár az előbbi szobai biciklivel is 
összekombinálható lehetne az az 
eszköz, ami talán a legérdekesebb 
periféria-fejlesztés volt. Elsősorban 
persze az autóverseny szimuláto- 
rokhoz fejlesztették a ButtKicker-t, 
amely nevéhez méltóan egy szimu- 
lált kavicsos útön enyhe rezgéssel 
csapja be hátsó fertályunkat. (Már 
majdnem olyan, mint egy vibrá- 
tor...) De ha mondjuk egy kisebb 
bukkanón hajtunk át, akkor na- 
gyobbat üt fenekünkön, így egé- 
szen hasonló az érzés ahhoz, mint- 
ha tényleg valódi úton 
haladnánk. Az eszköz 
maga egyébként úgy 
néz ki, mint egy kis hifi 
torony hangszórója és 
be kell építeni a szé- 
künk alá. Ha tehát a 
kedvenc autószimulá- 
torunkat együtt hasz- 
náljuk egy force feedback-es kormán- 
nyal, pedállal és a ButtKicker-rel, ak- 
kor már egészen élethű lesz a vezetés 
élménye. (A szimulátorokra immunis 
Gyu-t alig tudtam kirángatni egy ver- 
senyautó formájú szimulátorból, an- 
nyira élvezte a körözést a pályán.) 


Girl Games 


Nem is tudom, miért éppen a lányok- 
kal folytatom... A Simon 8, Schuster 
Interactive E3-ra kiadott sajtóanyagá- 
ban arra figyeltem fel, hogy megjele- 
nik a játékkategóriák között egy új: 
Girl Games, azaz a lányoknak szánt já- 
tékok. Srácok, nem kell rögtön ber- 
zenkedni! A lányok mondjuk kevésbé 
nyitottak a first person shooterekre 


vagy a harci stratégiákra (bár tudvalevő, hogy 
például a Tomb Raider sorozat a lányok körében is 
népszerű volt - ők inkább beleélhették magukat, 
míg nekünk mindig is furcsa marad egy hölgyet 
irányítani), ezért is találták ki az új kategóriát, 
talán lesz üzleti értelme is. Az említett sajtó CD-n 


két tétel is idetartozott: az egyik a könnyed slá- 
gereiről ismert hipercsinos díva nevét viseli, bár 
sokat még nem árultak el a Christina Aguilera ne- 
vű játékról, nem is tudtak volna, hiszen a terve- 
zés és a megvalósítás csak az E3 befejezése után 
kezdődött meg, valamikor év vége felé lesz belőle 
valami. Addig meg dúdolgathatjuk a számot: 
What a girl want, what a girl need... 


Sabrina, a félboszorkány 


A másik lányoknak szánt játékot az ABC televízió- 
ban főműsoridőben sugárzott Sabrina, a tinédzser 
boszorkány c. show-ra alapozzák. A szintén szőke 
leányzó mindössze 12 éves és delejes hatalma 
van, de csak félig. Ugyanis egyelőre nem képes 
használni a teljes varázserejét, amelyet a két 100 
éves boszorkány nagynénjétől kapott... A játék- 
ban a fiatal Sabrina szerepét alakítjuk és túl kell 
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a bosszúálló sors, Gem Stone 
hogy visszaszerezzük az irányí- 
(2 mágikus kívánság amulett fe- 
. mielőtt a Greendale Mall bevá- 
(6 központ kifordulna magából: A 
Smokfutást rendez, össze-visz- 
v ol és az ártatlan vásárló- 
á változtatja. A játékoson 
hogy meg tudja-e állítani 
bolását és a bevásárló-köz- 
vissza tudja-e állítani a 
ális állapotokat. A játékot elő- 
5 Playstation-re hozzák ki, de tél- 
mér PC-s változata is lesz. 


lokia — játék a mobilon 
sem eddig nem érintettek meg a 
telefonba épített játékok (talán 
ek is köszönhető, hogy csak egy 
edosnak tekinthető bunkofonom 
.. az eddigieket ugyanis körülbe- 
M olyan gyorsan meg lehet unni, 
a Windows Passziánszt, vagy Ak- 
esőt. Mégis meglepetés volt szá- 
a, hogy az E3 kiállítói között fel- 
"ta finn Nokia és természetesen 
Ea arra adták a fejüket, hogy mega- 
jmer-3D-s akciójátékot fejlesszenek, 
sem, hogy meghonosítsák a szóra- 
tató elektronika világában a mobil 
jékokat. A varázsszó ugyebár mosta- 
en a WAP, az a protokoll, amely a 
c6il kijelzőjére hozza az internetezés le- 
ét. Mivel egy ilyen marokcucc se nagyfel- 
ú grafikát, se szí- 
nem tud garantál- 
! ezért - legalábbis 
É - kétféle lehető- 
wan: szövegalapú 
szerepjáték, on-line 
2), vagy pedig a jó 
2g spectrumos időkből 
ert karaktergrafika. 
"Biztos, hogy a fejlesz- 
ek van értelme, elég 
a gondolunk, hogy 
észt a mobilok elter- 
si ében élenjáró or- 
égokban már a tíz év 
tiaknak kezében is 
bunkofon, másrészt 
meggondolom, bu- 
1 és villamoson is sok 
zon túli kezében láttam 


Cybiko volt, amely voltakép- 
pen egy kis kézi kommuniká- 
tornak nevezhető - rádióhul- 
lámok segítségével kapcso- 
lódik a többi hasonló 
Cybiko-hoz. Úgy nevezik an- 
golul, hogy Handheld 
Wireless Intertainment 
System. Az különbözteti 
meg a mobil telefontól, 
hogy nem lehet rajta be- 
szélni és több rajta a billen- 
tyű, de egyébként lényegi 
különbség nincs... J Egy vég- 
letesen leegyszerűsített me- 
nürendszerben navigálhatunk 
és válogathatunk a szolgálta- 
tások közül: lehet chat-elni, 
emilezni és játszani is. Az 
PIZZA Internetről pedig kis progra- 
mocskákat tölthetünk le a 
Cybiko-hoz: egyszerű grafika- 
szerkesztőt, sakk-programot, 
dallamszerkesztő alkalmazást 
(a midi-szerű zenét át is küld- 
hetjük egy másik Cybiko fel- 
használónak) és szótárprogra- 
motis. A kis masinában 
egyébként egy 32 bites, 11 
MHz-es processzor működik, 
memóriája 256 kilobyte mére- 
tű, a kijelzője pedig 160X100 
képpont megjelenítésére alkal- 
mas. Az operációs rendszert pedig 


CyOS-nak hívják... (www.cybiko.com) 


eulaou 


A - 
Ét ar- 


fura volt, hogy ilyesmivel is lehet játszani. Egy fi- 
atal srác annyira belelendült a horgászásba, hogy 
a konzol előtt pontosan olyan pózban állt meg, 
mintha a vízparton feszülne a nagy hallal vívott 
küzdelemben, és eszeveszetten tekerte a virtuális 
damilt... 


Samba de Amigo 


Nem csak a tökéletes idomokkal ellátott hostess 
lányok táncoltak, ugyanis néhány helyen arra 
lettem figyelmes, hogy játékos-fejű srácok ket- 
tesével állnak a monitor előtt és valami mű- 
anyag vackot rázogatva táncolnak. Közelebb ér- 
ve ráismertem a Macarena c. slágerre, a képer- 
nyőt figyelve pedig egyértelművé vált, hogy 
nem egy táncoktató programot látok, hanem ez 
is egy újfajta játék. Az osztott képernyőn egy 
hatszög csúcsai felé pöttyök áramlanak és a já- 
tékos kezében levő érzékelős rumbatököt (nem 
tudom másképp nevezni) olyan irányba kell ráz- 
ni, ahogyan a képernyőn a pöttyök éppen célba 
érnek. Ha felfelé mennek, akkor a fejünk felett, 
ha lefelé, akkor a térdünk magasságában kell 
rázni. Ez az elején még könynyedén teljesíthe- 
tő, de aztán egyre gyorsabban jönnek a pöttyök 
és egyre változatosabb ritmusban. Viszont a 
legjobb benne az, hogy a ritmusképletek vala- 
hogy mindig jól kijönnek a hallható zene ritmu- 
sával. Így tényleg olyan, mintha szambázná- 
nak... 


Taposó periféria 


Az előbbi rumbatökös cucchoz hasonló alkalma- 
zás az a kis műanyag szőnyeg, amelyre szintén 
egy hatszög (vagy más alakzat) csúcsai láthatók 
és a játékosnak a képernyőn látható irányok sze- 
rint kell lépkednie a meghatározott pontokra. Fő- 
leg az volt élvezetes, amikor egy-egy csinos hölgy 
edzett" a szőnyegen, olyankor indokóltan lehe- 
tett a szemünket legeltetni a lábukon... 


De még mielőtt újra belemerülnék a szebbik nem 
dicséretébe, gyorsan zárom soraimat az E3-ról, 

nézzétek meg a CD mellékleten található képeket 
is! 


Virtuális peca- 
bot 

Tavaly nyáron hallot- 
tunk a Sega Dreamcast 
konzol új kiadásakor ar- 
ról, hogy olyan meglepő 
hardvereket is fejleszte- 
nek a masinához, mint 
a virtuális pecabot. A 
sok lövöldözős, autóve- 
zetős szimulátor után 


ér tetrist, nintendot vagy ha- 
ató utazási unaloműző 
ét"... Mindenesetre kí- 
olnék, hogy mit szól a 
féle mobil játékokhoz 
juk a Sega... 


a mobil cuccoknál járunk, 
k legérdekesebb ketyere a 


sess0st0séb 
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ha az E3 figyelmünk igen jelentős hánya- 
: elvonta, de azért jutott időnk a játék- 
ztelésre is. Elsőnek rögtön itt van például 
shogun, amit gondolom már igen sokan tű- 
n ülve vártak. Aztán olvashattok a Sim 
y 3000 újabb változatáról a World Edition- 
lis, és mellettük még néhány más apróság- 
k is jutott hely. Azok után, hogy milyen 
a jövő, most olvassatok kicsit a jelenről. 
szórakozást! 

ég egy apróság a végére. Remélem, túléli- 
. majd a megrázkódtatást, de mély fájda- 
nmal azt a hírt kell közölnöm, hogy eltá- 
zom a GamesStar belsőseinek sorából. Nem 
el semmi rosszra gondolni, nem személyi 
szetűzések, netalán veszekedések vezet- 
c ehhez a lépéshez, egyszerűen csak mér- 
tetlen munkabírásomat mostantól a gaz- 
ság más szektorában fogom kamatoztatni. 
rsze külsős íróként azért maradok, így te- 
etni nem kell, de a szerkesztői munkát 
entúl más végzi majd helyettem. 

szönöm mindenkinek az elmúlt éveket, én 
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Lemminas Revolution 56 


[3 


ZSSERES ŰZ 


pi 


7 aga 
6 T 
1 


9Jg 


j akarimaszu, 


Toranaga-szamai! 


átta, netán olvasta James Clavell Sógun című művét, az biztosan fel tudja idézni a középkori Japán sajátos, számunkra teljesen 
gen világát. Bizonyára lelki szemei előtt vannak az urukért halálba menő szamurájok, az árnyékokból felbukkanó nindzsák és a 


deken dolgozó parasztok sziluettjei. Nem jön zavarba, ha meghallja a daimjó nevet, vagy éppen Kiotó különleges státuszáról 


ik. Tehát, aki mindezt tudja az már biztosan tűkön ülve várta a Snogun megjelenését, aki pedig nem, annak épp itt az ideje egy 


Hi túrát tennie! 


sak egy kis helyi csete-paté... 


ajnos sokat kellett várni a Total War meg- 
jelenésére, de végre itt van és elmondha- 
tó, legalább megérte! Régi motorosok a 
er of the Crown vagy az ugyanebben a közeg- 
sszódó Lords of the Rising Sun legendáját él- 
atalabbak a Myth és a Dark Omen 3D-s 
E ütközetekben csaphatnak össze. Az ab- 
NE kezdők pedig tiszta fej lhetnek neki az 
(Es évek legjátszhatóbb, ám ehhez képest meglé- 
sszetett programjához. 
zín a japán szigetvilág, az időpont a vérzi- 
: családunkat a sóguni cím 


birtokosává tenni. A bevethető eszközök pe- 
dig nincs megkötés, minden és mindenki felhasznál- 
ható az előbbre jutás érdekében! 


Egyet fizet, kettőt kap! 
E bevált reklámfogással 
is hirdethetnék a 
Shogunt, hiszen két tel- 
jesen eltérő részből épül 
fel. Az egyikben Japán 
érképén tervezgethet- 
jük globális stratégián- 
kat, ami hozzásegít min- 
ket ahhoz, hogy az or- 
szág 50 régiója közül 
minéltöbben a mi csalá- 
dunk lobogója lengjen. 
Itt kell a nagyszabású 
építkezésekről, az egy- 
ségek kiállításáról, a 
provinciák védelméről és 
kémtevékenységünkről 
is gondoskodnunk. Ez a 
rész évszakos körökre 
van osztva, azaz nyu- 
godtan tervezgethe- 


tünk, nem fog a tatár kergetni minket (koreaiak vi- 
szont tettek látogatást Japánban, de az már régen 
történt). A játék másik része , mindössze" a csaták 
lebonyolításáért felelős. A gyönyörű 3D-s terepen 
több ezer fanatikus keleti harcos csaphat össze, uruk 


Az egységeink közelről azért nem ilyen szépek... 
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Busido, a szamuráj viszontagságos útja 


Félelmetesek, kegyetlenek, kíméletlenek és uruk- 
hoz a végsőkig hűek. Ilyennek ismerjük filmek, 
regények alapján Japán lovagjait, a szamurájo- 
kat. Mint minden általánosítás, úgy ezek a tulaj- 
donságok sem fedik teljesen a valóságot, de az 
igaz, hogy a szigetország katonái számunkra 
meghökkentő mértékű önkontrollról, elszántság- 
ról és bátorságról tettek tanúbizonyságot. 
Felesleges lenne a génekben keresni 
a különbségeket az európai és a 
keleti világ között. Döntő je- 
lentőséggel a nevelés, a 
szemléletmód és a vallás 
bites 

A szamurájok már na- 
gyon fiatalon meg- 
kezdték felkészülésü- 
ket uruk szolgálatára. 
Ennek alappillérét a 
busido, a harcosok út- 
jának elsajátítása je- 
lentette. Az alig öt éves 
kisgyermeknek meg kel- 
lett tanulnia, hogy a legfon- 
tosabb erények közé a hűség, a 
kötelességtudat és a bátorság tarto- 
zik, s aki ezekkel ellentétes életet él, az nem 
méltó a szamuráj névre. Ennek szellemében ha- 
mar kialakult a szamuráj jelleme: szenvtelen, 
hallgatag, őszinte, vagyont megvető. Másrészről 
viszont hallgatólagos elvárás volt a nagylelkűség 
a gyengékkel szemben, az udvarias viselkedés és 
az ellenség mérhetetlen tisztelete, mindaddig, 
amíg az cselekedeteivel erre méltó volt. A belső 
egész életen át tartó gondozása, csiszolása mel- 
lett azért jutott némi idő a fizikai felkészítésre is. 


parancsainak engedelmeskedve. De lássuk csak köze- 
lebbről, mitis takar ez az első ránézésre egyszerű 
elemekből felépített program! 

Kezdéskor ki kell választanunk a számunkra leg- 
szimpatikusabb családot a felajánlott lehetőségek 
közül. Az egyik a Ronin nevezetű nem választható, 
ők az urukat vesztett, kitaszított szamurájok, akik 
nem ritkán nem egyebek közönséges banditáknál. A 
többi viszont mind egy szálig nemes ház, különféle 
előnyökkel és hátrányokkal. Itt olyasmire kell gon- 
dolni, mint jobb kezdőterület, több harcos, olcsóbb 
toborzási költség és még sorolhatnám. Ha végre 
megvagyunk, akkor érdemes megszemlélni uralmunk 
alatt nyögő provinciáinkat. Két nagyon fontos érték- 
kel lehet ezeket jellemezni, a lakosság hűsége és a 
területről évenként behajtható bevétel összege. 
Utóbbi több forrásból származhat. Egyrészt minden 
régióban termesztenek rizst, ami a játék hivatalos fi- 
zetőeszközeként szerepel. Igen ám, de a rizstermesz- 
tés még a rulettézésnél vagy a tőzsdézésnélis na- 
gyobb szerencsejáték! Egyszer alig terem valami, 


A dzsúdzsucut, ezt a különleges, pusztakezes ön- 
védelmi sportot, már a kezdetek-kezdetétől ke- 
ményen gyakorolták. Érdekesség, hogy ez lett a 
köznép elterjedt irányzata is, miután a XVI. szá- 
zad végén betiltották számukra a fegyverek vise- 
lését és használatát. Nem úgy a szamurájoknak, 
akiket kifejezetten a fegyveres harcra készítettek 

fel! A kendzsucu (kendó) ezt hivatott segíteni, 
hiszen a méteres bambuszbottal vivott 
küzdelem nagyban hasonlított a 
kardpengével zajló párbajok- 

hoz. Kiképzésük csúcsán a 
szamurájok megkapták tra- 

dicionális fegyverzetük, a 
katanát és a wakizasit, 
melyek megszégyenítet- 
ték még a toledói acél 

inőségét i Általában 
előbbit használták harc- 
ban, míg utóbbit vitték 
magukkal olyan helyekre, 
ahol a katana túl nagy, ne- 
tán tiltott volt. Szintén a rö- 
videbb penge volt hivatott gaz- 
dáját a túlvilágra küldeni, ameny- 
nyiben az szeppukut követett el. 

A halál és a szamuráj kapcsolata nagyon ben- 
sőséges, mélyről eredeztethető viszony volt. A jó 
szamuráj egy pillanatig nem gondolkozott életét 
adni, valamely magasabb cél érdekében. Ezt a 
már-már őrültségnek tetsző viselkedést szintén a 
nevelés számlájára írhatjuk, hiszen gyakran hagy- 
ták egyedül a 8-10 éves ,tanoncokat" felakasz- 
tott, lefejezett hullák társaságában - természete- 
sen éjszakára, egy temetőben vagy egy vesztőhely 
közelében. 


másik évben meg nem győzzük hasznosítani a tö- 
ménytelen mennyiségű termést. Ez azért problémás, 
mert a hadjárat kezdeti szakaszában (de általában a 
későbbiben is) iszonyú nagy szükségünk lesz minden 
szem rizsre. Elég néhány éven keresztül folyamato- 


Összeült a nagytanács... 


san gyengén teremnie a japán nemzeti növénynek ési 
már dőlhetünkis a kardunkba. A provinciák eltérő 
rizshozamát hivatott egyensúlyozni az ásványkincsek! 
jelenléte, néhány hegyesebb vidéken. Ezekre a he- 
lyekre bányát telepítve évi rendszeres, és ami még 
fontosabb, biztos jövedelemhez jutunk. Biztos per- 
sze csak a halál, meg az adó - állítja a mondás, na- 
gyon helyesen. Fixnek vélt bevételeink ugyanis elma. 
radhatnak természeti katasztrófa, lázadás és egyéb 
kellemes események miatt. A lázadást elkerülhetjük 
alacsony adórátával (Érdekes módon a normál szint 
1009-ban van megállapítva. Remélem Járai minisz- 
ter úr nem játszik a programmal, nehogyihletet kap-i 
jon! 0), belügyi (titkosszolgálat) vagy reguláris csa- 
patok állomásoztatásával. 


Épületes látvány 

Ha nem vettük be a rossz termésről szóló paraszti ri- 
zsát, és sikerült szereznünk némi rizsát, akkor neki is 
állhatunk elkölteni azt. Minden provinciában először 
kastélyt (inkább kis erődnek nevezném) kell felhúz- 
nunk, hogy a legalapvetőbb infrastrukturális fejlesz- 


Gésa, a veszélyes teafőző 


Sajnálatos módon, hozzánk a luxuskéjnő szino- 
nimájaként érkezett a gésa kifejezés. Ám az is- 
mert fordulattal élve, azért ,ez így, ebben a for- 
mában, nem igaz". Helyesebb úgy fogalmazni, 
hogy változatos repertoárjukban ez a menüpont 
is szerepel, de messze nem ez volt a legfonto- 
sabb teendőjük. Alapvetően társalkodónőnek, 
teaszertartások levezetőjének és szórakoztató. 
szolgának képezték őket, ahol utóbbi nem csak 
és kizárólag - japán szóhasználattal élve - a pár- 
názásra vonatkozik, hanem az éneklésre, táncra, 
zenélésre is. £ 

A program szempontjából fontos további hasz- 
nosítási területük az információszerzés és - vég- 
ső esetben - az orgyilkosság volt. Persze ezt is 
stílusosan, szertartásosan végezték, bár való- 
színűtlennek tűnik, hogy bármelyik áldozatuk 
boldog volt, mert finom női kezek szorították el 
a nyakát egy hangszer húrjával. 


téseket leszámítva bármit építeni 
lehessen. A egyszerűbb építmé- 
nyek közé az őrtorony és válto- 
zatai, a bánya, valamint a me- 
zőgazdasági fejlesztések s0- 
rolhatók. Minden más, csak 
a terület védelméért fele- 
lős erősség árnyékában 
kezdhető el. A Snogun 
itt nem sok újdonságot 
tartogat számunkra, 
hiszen minden fajta 
egység igényel va- 
lamilyen épületet, 
amit magasabb 
szintű vár építé- 
se után tovább- 
fejleszthe- 
tünk. Az épít- 
mények má- 
sik része ál- 
talános 
előnyöket 
biztosít, 
ilyen a 
fegy- 


verkovács, vagy a kikötő is. Némely tartomány egyik- 
másik fejlesztésre különösen alkalmas, amiről a pro- 
vincia leírása tájékoztat minket. Ez általában olcsóbb 
építési költséget jelent. Példaként kiragadnék egyet 
a számtalan lehetőség közül: a portugál kereskedel- 
mi lerakatot. Ezt csak azután telepíthetjük, ha a por- 
tugálok elérték Japán partjait és megtiszteltek min- 
ket egy látogatással. A gazdasági előnyök mellett, 
muskétások bevetését is lehetővé teszi a kereskedel- 
mi központ, igaz nagy árat kell fizetnünk érte - fel 
kell vennünk a keresztséget. Játéktechnikailag ez 
semmiben nem nyilvánul meg, de buddhista többsé- 
gű népünk rossznéven veszi az ilyesmit. Ellenszer- 


el5ageuas 


Szegény fehéreknek nem sok esélyük van. 


ként a sűrű templomépítést és a költségvetési szigor 
enyhítését lehet javasolni. 

A kulcsrakész bungalók felhúzása után már kezd- 
hetjük is futószalagon gyártani életerős harcosain- 
kat, akikre támaszkodva majd az országot hajtjuk 
uralmunk alá. A változatosságra nem lehet panasz, a 
fegyvert kapott paraszttól, a szerzeteseken át, egé- 
szen a lovas, nehézpáncélos szamurájig terjed a pa- 
letta. Ahogy az lenni szokott ittis van pro és kontra 
minden egység esetében. Az íjászok távolról osztják 
a halált, de közelharcban egy félvak öregasszony 
jobban helytállna náluk. A lovasok nagyon jók, vi- 
szont drágák és ostrom alatt a várba vonulva két tal- 
pas helyét foglalják el. Minden alakulat szerezhet kü- 
lönleges előnyöket azzal, hogy: különleges provinci- 
ából sorozták őket, híres kiképző helyről származ- 
nak, jó minőségű fegyverekkel, páncéllal látták el 
őket, esetleg a császárvárosból származnak. 
Szintén elengedhetetlen említést 
tenni a kisegítő, nem reguláris 
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Ez az a ,kaszt", amit az európaiak, pláne az ame- 
rikaiak, nagyon jól ismernek. Nem csoda, hiszen 
számolatlan mennyiségben jöttek hozzánkis a fil- 
mek, melyben kiderült, hogy ebben a sportágban 
is a tengerentúliak a verhetetlenek. Bár ez törté- 
netesen igaz, csak nem az Atlanti ,tenger", ha- 
nem a Japán-tengeren túliak társasága alkotja a 
szakma krémjét. 

A filmekben gyakran pozitív hősként megjelenő 
nindzsák persze mosolyogtató figurák, hiszen a 
valódi árnyharcosok nem voltak mások, mint kí- 
méletlen bérgyilkosok. Ők végezték el azokat a 


feladatokat, amelyek egy szamuráj számára er- 
kölcstelennek minősültek. Azon persze el lehet 
meditálni, hogy mennyivel jellemesebb cseleke- 
det kiadni az utasítást egy merényletre, mint el- 
végezni azt?! 

A nindzsák klánokba tömörülve tevékenykedtek, 
mely klánokat bárki megbízhatott feladattal, ha 
hajlandó volt kellő mennyiségű pénzt áldozni az 
ügyre. Előfordult, hogy egy-egy nagyobb család- 
nál belső orgyilkos képzés is folyt, ezek a ,szak- 
emberek" természetesen csak uruk parancsára és 
céljainak megfelelően dolgoztak. 


Menetelő lándzsásaink. 


egységekről. Ide sorolhatjuk az egyszerű diplomatá- 
kat, akik segítségével békét, szövetséget köthetünk, 
némi kémkedéssel fűszérezve. Ebben a kategóriában 
5 a nindzsa is. A kém annyival 
tud többet a diplomatánál, hogy ő 
. képes az ellenségnél szolgáló 
égáit kiszúrni, jobb esetben 
ikvidálni is, valamint nyugta- 
-óként hat a lázadó parasz- 
tokra. A nindzsa egy valami- 
hez ért, de ahhoz elég jól - 
egy mesteri (és szeren- 
csés) orgyilkos még az 
ellenfél daimjóját is ké- 
pes kivégezni, amint az 
a palotájában horkol, 
ötszáz katonája éber 
. őrködése alatt. A 
. — kémekkrémje pe- 
-— dig hölgy, a 


japán Mata Harit, a gésa testesíti meg. Ő aztán egy 


igen kellemetlen figura! Rendkívül jól végzi munká- 
ját és meglehetősen nehéz védekezni ellene. Egyedü 


Felsorakozunk a várostromra. 


a feketébe öltözött mes- 
tergyilkosoknak van né- 
mi esélyük, de gyakran a 
vadászból préda lesz, mi 
meg képezhetünk új 
nindzsát. Ezeket a kis 
összecsapásokat kis 
videójelenetek formájá- 
ban láthatjuk, ami na- 
gyon feldobja a hangu- 
latot. Kár, hogy minden 
párosítás (pl. nindzsa- 
hadvezér, gésa-pap el- 
len) csak két verzióban 
létezik, a sikeres és a ku- 
darcba fulladt akció ki- 
meríti az összes lehető- 
séget. Talán tovább tar- 
tott volna a játékosok 


érdeklődése, ha minden; 
jelenet legalább három 
variációban vezet ered- 
ményre vagy végződik 
bukással. 


Fej, fejlődij! 
Mint, minden hosszabb 
lélegzetű programban, 
így a Shogun esetében ig 
megtalálható a fejlődés. 
A játékban mindenki 
szereplő képes a tanu- 
lásra. A katonák harci 
tapasztalat útján, a gé- 
sák sikeresen végrehaj- 
tott feladatokkal, míg a: 
hadvezérek megnyert 
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al lépnek előkelőbb pozícióba. A seregünket 
nemesek megbecsültsége rendkívüli fontos- 
bír. Egy országosan ismert és rettegett pa- 
nok alatt elszántabban, bátrabban küzdenek a 
ami ebben a játékban majdhogynem a győ- 
mel egyenértékű. Márpedig területeinket csak 
ai sikerek folyományaként tudjuk gyarapítani. 
ecsapások kezdetén a számítógép röviden ismer- 
(a szituációt és felvázolja a lehetőségeket. Ezek 
ott szerepel a csata feladása (ezt egy vérbeli 
nem választja - maximum egy értelmes), az 
eredményének kiszámoltatása és a saját kezű 


Abban az esetben, ha várral megerősített 
ban védekezünk, behátrálhatunk a falak 
mögé, reménykedve, hogy addig kitartanak embere- 
ink, míg erősítés nem érkezik. Ennek a módszernek 
csak az az egy apró hát- 
ránya van, hogy ilyen- 
kor a vérgőzös ellenség 
nekiáll és felperzseli az 
összes építményünket a 
tartományban. 
Végre elérkeztünk a 
játék legizgalmasabb ré- 


széhez, az ütközetekhez! A terep, a domborzat és 
növényzet szép, mégsem megy el barokkos irányba, 
megmarad a használhatóság határain belül. Mivel a 
program több ezer (!) katonát képes egyszerre meg- 


Auake III, Half Life, 


Unreal Tournament ? 


00do0 III, Celeron 400, 
64 Mb RAM, 17"-os monitor ! 


Mindez egy estére 
(este 6-tól reggelig) 


2000 Ft ! 
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stratégia 


Tippek, trükkök 


Ha úgy véljük, reménytelen egy csatát megnyer- 
nünk, de a területet mindenképpen fontos lenne 
megtartanunk, akkor próbáljuk a számítógéppel 
lejátszatni a küzdelmet, mert néha olyan meglepő 
sikereket produkál, amit saját kezűleg sem tud- 
nánk felülmúlni. Nem árt megjegyezni, a dolog 
másik oldala is igaz! Magyarán: néha tuti 1-es 
meccseketis képes vereségre hozni a jámbor gépi 
intelligencia. 

Ne hagyjunk egy területet se védtelenül, ha bárme- 
lyik szomszédos mezőről ellenség törhet be. Lehe- 
tünk akár szövetségben a közeli daimjóval, nem 
számit, mert az üresen maradt provinciánál semmi 
nem vonzóbb egy hatalomra éhes hűbérúr szemé- 
ben. A kérdés, miszerint az árulás miként illeszthe- 
tő össze a busidóval, megválaszolatlan marad. 
Alakítsunk ki speciális kiképzési központokat. Töre- 
kedjünk arra, hogy jó mi ú katonákat gyárt- 
sunk, de típusonként ki helyen. Így mind 
az erőforrások felhasználása, mind a kiképzés tem- 
pója optimális lesz. Értelemszerűen, ha találunk 
egy területet, ami mondjuk az fjászairól híres, ak- 
kor oda ne legendás lándzsaiskolát tervezzünk. 


A gyors mozgósítás a játék legsarkalatosabb 
pontja. Könnyen nyerhetünk, ha a megfelelő idő- 
ben, a megfelelő erővel tudunk j 

cok színpadán. Ennek elősegíté: 

sabb kiképzőközpontokat (vagy közvetlen szom- 
szédságukat) mindenképpen lássuk el kikötővel! 
Tökéletes kiépítettség esetén egy-két kör alatt 
bárhol jelen lehetünk az összes mozgósítható 
egységünkkel. 


Csata: 

Ne tegyünk egy lépést se, ha nem muszáj! Mialatt 
az ellenfél kifárasztja saját embereit azzal, hogy 
felveszi a harci érintkezéshez szükséges távolsá- 
got, nekünk csak annyi a teendőnk, hogy a közel- 
ben kinézünk egy stratégiai pontot, és ott bevac- 
koljuk magunkat. 

A lovas íjászokat használjuk arra, amire valók. Kö- 
zelítsük meg az ellent lőtávolra, tüzeljünk, majd 
rúgtassunk arrébb egy kicsivel és ismételjük meg 
a procedúrát annyiszor, amennyiszer csak bírjuk! 
A magaslat és az erdő minden hadvezér legjobb 
szövetségese, használjuk őket! 

Sok muskétás ellen ideális egy esős délután! 9 
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jeleníteni, így érthető a kompromisszum, miszerint 
harcosok laposak, azaz 2D-s spriteokként mutatják 
felénk éppen aktuális oldalukat. A kameranézetek 
könnyen állíthatók és átlátható képet adnak a csatá. 
ról. Érdekes újdonságként említhető az a nehezítési 
opció, amikor csak egységeink közvetlen környezeté. 
ben mozgathatjuk a kamerát. Eleinte ez nagyon ide- 
gesítő tud lenni, de jobban belegondolva feltehetjül 
a kérdést magunknak: miért is tudnék én messzebbré 
látni, mint az egységeim? 

Az irányítás szédületesen egyszerű. Kij 
egységet (a térképre bökve vagy a lenti zászlócskák 
valamelyikére kattintva) , majd a végcél pontját, és 
alattvalóink már masíroznak is pedáns rendben. Ha 
már szóba került a rend... meg kell említeni a formá: 
ciókat, melyeket mind egység, mind hadsereg szin- 
ten bevethetünk. Egységeknél ez a tömött, laza és 
alakzatban nagyjából ki is merül, de több alakulatot 
kijelölve számtalan stratégiai felállás közül választ- 
hatunk. Utóbbinak elsősorban nagy csatáknál van 
szerepe, ahol macerás lenne tucatnyi ki csapat- 
részt egyenként pontosan hadrendbe állítani. Ilyen- 
kor kijelöljük az egész fáklyásmenetet, megadjuk, 
például a jobboldali bekerítést célzó formációt, és 
már mennekis a lovasok jobbra, a lándzsások bali 
az íjászok meg a biztonságos hátsó sorokba. Nagyj; 
ból ennyi az, amit tudni, kell egy kezdő hadvezér- 
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Aki tudja a helyes választ az 
alábbi kis kérdésekre, ne fogja 
vissza magát, tudassa velünk, és 
igérjük, bekerülnek a nagy ka- 
lapba, melyből három szerencsés 
nyertes neve fog előrepülni, és 
ők egy-egy Shogun: Total War-t 
kapnak ajándékba. Másik tíz 
emberke pedig egy-egy plakáttal 
lesz gazdagabb. Csak nektek, 
csak tőlünk, csak most... 

A kérdések: 


k az ellenfelet. tá ezés 

1. Kik azok a gésák? 
Szót érdemel még a domborzati és időjárási viszo- 2. Kicsodák a daimjó-k? 

nyok stratégiai szerepe. Egy hegyről messzebbre tu- jő 28 je 

dunk lőni, de minketis felfedez az ellenfél, hób; 3 . Mire használhatjuk a 


jobban fáradnak talpasaink, esős időben nindzs ák ata j átékban? 
mondhatnak a primitív lőfegyverek stb. 


Szándékosan nem szóltam a Shogun legpozití- 
vabb oldaláról azért, hogy a cikk végére kerülhessen, 
és ez legyen a záró rész. Ez pedig nem más, mint az a 
varázslat, amit más játékokban hangulatnak szoktak 
ü et eles hívni, de ez a kifejezés itt nagyon hangsúlytalan len- Címünk: 
jé Honest ne. A kezdő menüsor alatt futó árnyjáték, a kihajto- IDG Hungary Kft., GameStar, 1537 
Téstlg gatott levélként érkezett üzenetek, a videóbejátszá- Bi 
sok, a csatazaj, a halk, kellemes zene, mind-mind Budapest, Pf.: 386 
ült a kitörés... csak apró építőkövei ennek a nagyszerű érzésnek. 
Akit ez a háttér nem ragad magával, az jobban teszi, 
ha visszamegy karmos szörnyekre lövöldözni, de akit 
megérint a középkori Japán világa, az nagy valószí- 
nűséggel nemis szabadul tőle hónapokig. Azért csak 
vigyázzatok, nehogy augusztus végén eszméljetek a 
kábulatból! 0 


A megfejtéseket július 31-ig küldjé- 
tek be a szerkesztőségbe! 


a csatába akar vonulni. Ha viszont nyerni is 


-csonti- 
sztalat, ami ebben a játékban a becsület címszó 
et, kardinális szerepet kap. Egy veterán, elis- 
erancsnok alatt szolgáló egység, aminek a tag- 
ruk aranypalotájának árnyékából toboroz- 
nagyot tudnak csapni, anélkül, hogy 
komolyabb veszteséget szenvednének, netán — 
fe dictu (azaz kimondani is szörnyű) — megfuta- 
ak. Viszont ahhoz képest, hogy mennyire 


Shogun: Total War 
stratégia 


ák a szamurájok rettenthetetlen, félelmet 
ő jellemét, a ,normális" egységek néha még 
igeváltás előtt becsunyiznak, s úgy futnak el 
ől, hogy azt még a mezei nyulak is irigyked- 
k! Ha kiszúrjuk az ellenfél vezérét az ellen- 
, akkor javasolt nehézlovassági rohammal 
számára, ugyanis a vezérüket vesztett 
ok lelkesedése nagyjából a nulla környékére 
anen csatát nyerni, már csak idő kérdése. 
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4 Varázsiatos hangulat 
4 Hosszú, összetett játékmenet 
V/ Kemény gépi ellenfelek 
3£ Apró logikai hibák 
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Carmageddon TDR 2000 


Miad Max 


A első Carmageddon hatalmas sikert aratott. Leplezetlen brutalitása, 
jónéhány országban betiltották, máshol csak korlátozták lehetőségeit. En 
lehetősen természetes módon elkészült a folyt: 


biztos, hogy anynyira átütő siker lesz. 


indez persze távolról sem azt jelenti, 
hogy a játék nem lesz jó, csak annyit 
kívánok sugallni, hogy mivel már egy 


lerágott csontról van szó, nem valószínű, hogy újabb 
ezreket fog meghódítani. Gondoljunk csak a Tiberian 
Sunra. Aztis sokáig készítették, mégsem lett akkora 

siker, mint a nagy Cg.C előd. Nem változott túl sokat, 
voltak új egységek, pályák, meg ilyenek. 

Itt ugyanez a helyzet. Egyelőre nem sok nyoma 
van az újításoknak, remélem, azért telerakják iz- 
galmasabbnál izgalmasabb játékmódokkal, már 
csak azért is, mert szerintem már csak ezzel lehet- 
ne nagyot aratni. 


Visszatekintve... 


Az első rész sikerén felbuzdulva megjelent a kiegé- 
szítő lemez is, ami még elég jól fogyott, hiszen 
mindenki a játék hevében égett. Nem számítottak 
nagyon az újítások, egy-két új autó és pálya elég 
volt ahhoz, hogy játsszanak vele. A második rész 
nem sokkal több ennél, nem nagyon tudtak újítani, 
lényegében csak a grafikát újították fel, és ugyan- 
ettől félek a TOR 2000 esetében is. 

A játék lényege változatlan. Három célunk le- 
het: végigmenni a pályán, mint egy átlag verseny- 
ben, teljesítve a szükséges számú kört; addig pusz- 
títani az ellenséges autókat, amíg egyedül mara- 
dunk; végül, amit pedig nem hiszem, hogy túl s0- 
kan alkalmaztak volna, ha minden gyalogost meg- 
ölünk a pályán, akkor is vége a versenynek. Persze, 
ez néha igen nehéz feladat, közel ötszáz embert 
nem is olyan egyszerű elgázolni. 

Annak ellenére, hogy nem újítottak benne szinte 
semmit, még ez a rész is sikeres lehet. Úgyhogy las- 
san eljön az ideje, hogy körünkben üdvözölhessük a 
Carmageddon univerzum legújabb tagját a Carma- 
geddon TDR 2000-et (The Death Race). A kérdés csu- 
pán az, megállja-e helyét a mai világban? 


Akció közben 

Egyelőre csak a kezdetleges verzióval tudtam ját- 
szani, melyet feltettünk a CD mellékletre, de már 
most elmondhatom, hogy a játék egész jó. Bár a 
készítők saját bevallása szerint a játék kódja még 
nem végleges, rengeteget akarnak még javítani, 
mielőtt megjelenik (megjegyzem, erre bizony szük- 
ség is van). Sajnos csak azok próbálhatják ki ezt a 
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Elütöm az úszómestert. 
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Közelebbről megismertem az ellenfelemet. 


demót, akiknek van 3D-s gyorsító kártyájuk, mert 
nem támogatja a szoftveres renderelést. 

Ha viszont sikerült elindítani, egy igen termetes 
városba kerülünk, amely tele van élettel, ellenfelekkel 
és több harci helyszínnelis. Találhatunk magunknak 
vidámparkot, vadnyugatot, de akár a városban is ko- 
csikázhatunk. Mindez természetesen egyetlen pálya, 
ezért még a jobb gépeken is egy kicsit szaggatott a 
mozgás. Már most rengeteg a power-up (olyan plusz 
dolog, amitől autónk bizonyos ideig tud lőni, falra 
mászni, vagy ilyesmi), de ennél még sokkal több lesz. 

Ami nagyon tetszett, hogy szinte mindent el le- 
het mozdítani, kezdve a közlekedő autóktól, egé- 
szen a cirkuszban egymásra helyezett konténere- 


ártatlan gyalogosok kivasalásának lehetősége miati 
nek ellenére mégis egy remek játék volt, aminek meg 
atása, és immáron készül a harmadik nekifutás is. Ám ez a legújabb rész, már nem 


jelent. Az ellenséges autókat sokkal részletesebben 


Valamiért síkos az út... 


kig, mindent. A játék valószínűleg megdönti elnyeri 
a ,minden idők legtöbb poligonja" címet. Ennek 

köszönhetően a lassabb gépeken csak vánszorogni 
fog, a jobbakon viszont eddig nem látott látványt 


kidolgozták, sokkal több a törési lehetőség, ami 
nem kis dolog, tekintve, hogy már a második rész- 
ben is mekkora károkat okozhattunk egymásban. 


Szumma szummárum 


Nem vagyok benne egészen biztos, hogy sikeres 
lesz, legalábbis olyan jó biztosan nem, mint annak 
idején az első rész volt. Persze lehet, hogy téve- 
dek, de számomra ez derült ki. Még elég sok fel- 
adata lehetne a készítőknek, hogy élvezetes legyei 
a játék. Értem ezalatt a még jobb grafikát, több 
tékmódot, meg ilyenek. De amíg nincs meg a vég- 
leges verzió, mindenkinek ajánlom, próbálja ki leg 
alább egyszer! (A CD-n található 3 csalás. Az egyik 
az órát állítja meg, a másikkal autókat lehet 
lasztani, a harmadiktól pedig piros lesz az élőlé- 
nyek vére...) 
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Útálom az utcai táncosokat. 


wwvw.gamestar.hu 


A Sim City 3000 az eladási adatokat ott folytatta, ahol az előző rész, a Sim City 2000 ab- 
bahagyta. Fényes karriert futott be a harmadik rész is, nem véletlen tehát, hogy napon- 
ta több ezer város cserél gazdát az Interneten keresztül és töltik le tömegek a hivatalos 
kiegészítő segédprogramokat. Most egyszerűsödik az életünk, megérkezett az 


L m egy 
világot magamnak 


Unlimited kiadás... 


Az alapok 


Az Unlimited név valószínűleg az eladásokban is 
megmutatkozik majd, hiszen már az elején le kell 
szögeznem: nem kiegészítő lemezről van szó, ha- 
nem egy teljes, egész játékról. Ha nagyon tárgyi- 
lagos akarok lenni, akkor alapjaiban véve a jó 
Öreg" Sim City 3000 feljavított változata és okos 
segédprogramok gyűjteményéről van szó. A 

Sim City 3000 összes erényét még PC-X 
korunkban mutattuk meg Nektek és 
állapítottuk meg, hogy e játék 
bizony alapmű. Joggal me- 
rülhet fel a kérdés, 
hogy a nagy siker 
mellett miért 
van szükség 
újításra ? Nos, 
a választ kétféle- 
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képpen lehet megadni. Első verzió: mert így ké- 
nyelmesebb mindenki számára a SC használata, 
mintsem a beszerezhető hivatalos és félhivatalos 
segédprogramokat töltögesse le majd installálja 
fel a játék alá. A második válasz az, hogy aki még 
nem szerezte be magának a programot, az most 
hatványozottabban kedvet kaphat hozzá, tekint- 
ve, hogy a játék használati értéke tovább nőtt. 

Én azonban a már jól ismert segédprogramok 
mellett arra is kíváncsi voltam, hogy tud- 

tak-e, akartak-e javítani az SC 3000 

roppant kevés, de annál bosszan- 
tóbb hibáin. 


Egybe 

Ha az 
Unlimited előre- 
lépéseit szeretnénk 
számba venni, akkor két 
részletben kell vizsgálódnunk. 
Az első lépcsőben magát a programot 
kell szemügyre venni, hogy mivelis lett 
több, szebb, jobb, majd aztán jöhetnek képbe a 
kiegészítő segédprogramok. Bevallom férfiasan, 
nálam az első szempontok jóval fontosabbak, hi- 
szen a két kiegészítőt már volt alkalmam hasz- 
nálni. Biztosan sokan meglepődnek majd, de en- 
gem nem fogott meg az épülettervező program, 
noha a maga kategóriájában egyedülálló és rend- 
kívül könnyen kezelhető. Igazi célja az, hogy az - 
egyesek szerint - személytelennek vélt játékot 
mindenki jobban a magáénak érezze, hiszen kivá- 
laszthatunk előre meglévő épületeket, majd azt 
saját ízlésünknek megfelelően átalakíthatjuk, át- 


festhetjük, szépíthetjük. Ha pedig olyannak lát- 
juk, mint amilyen házban, épületben mi szívesei 
elképzelnénk életünket, akkor elmenthetjük, 
majd saját városunkba betölthejük, lerakhatjuk 
az épületet. A használata különösebb magyará- 
zatot nem igényel, több okból sem. Az egyik ok, 
hogy ezen tervezőprogramot már jó ideje ma- 
gunk is megszerezhettük a hivatalos weboldalról 
letöltve. A másik oka pedig az, hogy kezelése 
még annak is roppant egyszerű, egyértelmű lesz, 
aki először találkozik vele. Hasznossága minden; 
képpen dicsérhető, ugyanis színt visz a játékba, 
ez tény. Engem talán azért nem fogott meg, mei 
jobban érdekel maga az egész város és ennyire 
elaprózva már jóval több idő kellene a játékhoz, 
noha így is sok-sok hét folyamatos munkája egy 
gyümölcsöző város kialakítása. A másik segéd- 
program a scenario editor, mely arra hivatott, 
hogy kifogyva az eredeti küldetésekből újabbakai 
kreálhassunk magunknak. Újabb elérendő célo- 
kat, terveket, majd az általunk beállított scenari. 
ot még tovább módosíthatjuk, újra meg újra. S0- 
ha véget nem érő lehetőség, így minden szem- 
pontból végtelen számú célt tudunk kitűzni ma- 


UFO-k a városban! 
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nálata szintén olyan egyszerű, 
ületszerkesztő programé, viszont nem 
igy sokan éppen e miatt nézik majd más 
: játékot. Ez persze csak egyfelől kriti- 

ől viszont rögtön dicséret is, mert a 

or program után a játék tartogatott kelle- 
etéseket. Ha szigorúan vesszük a 
akkor azt lehet mondani, hogy ez a 
kapott helyet a Sim City 
ited korongján, amely persze 
onizál a játékkal, hasznosan 

IG azt. Én azonban arra vol- 

1, hogy maga a játékprog- 
ozott, hiszen a virtuális 
radhatatlan, elszánt épí- 
jobban motiválhatja az a 
ásárlásra, ha többet kapnak 
ól a játéktól is. 


új világ 
műjeltintroban láthatunk 
dolgot, amely nem szere- 
3C 2000-ben, így a főmenü- 
nem nehéz ezen újításo- 
. Ha sorba megyünk a 
tta lehetőségeken, ak- 
zrevehetjük, hogy már maga 
etis megváltozott, 
levágunk a semmiből egy 
ésébe. A már jól is- 
ítások /hegyek, fák, vi- 
a/ előtt sokkal alapve- 
iigokat állíthatunk be. 5 kü- 
5 talajtípus szerepel, melyek 
irozzák majd a későbbiek- 
osunk illetve környezete ki- 
sz, hangulatát. Építkezhetünk 
talajon, sivatagi homokon, 
es, kopár vidéken is. Ha ki- 
k a számunkra legszim- 
bat, akkor következhet a 
ztása. A játék ebből a 
ból igencsak demokra- 
as tájon akár még 
is enged 
ű, a siva- 
k- 


. No 
legyünk 
máulatúak, el- 
a mai időjárás mel- 
nden előfordulhat. Vi- 
ójelben jegyzem meg, hogy 
szó évszakoknak még ettől is jobban tudtam 
lni. Az utolsó beállítás a házakat érinti, 
iban azok kinézetét. Három különböző 
i stílus közül választhatunk, a könnyű- 
es amerikai, a precíz, de klasszikus euró- 


ottak. Ez persze nem azt jelenti, hogy tel- 
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jesen komor, egyen- 
hangulata lesz váro- 
sunknak, de irányt mu- 
tat, hogy milyen stílusú 
épületek dominálnak 
majd a városban. Ezen 
beállítások után talál- 
hatjuk magunkat a 
megszokott képernyőn, 
ahol még átállíthatjuk a 
táj arányait, majd kap- 
juk meg a térképünket, 
melynek szabad urai 
vagyunk. Tetszés sze- 
rint emelhetjük vagy 
süllyeszthetjük a föld 
szintjét, rendezhetjük 
áta terepet. Ezúttal is 
álló helyzetből indul a 
játék, akkor indíthatjuk 
el az idő folyását, ami- 
kor azt mi jónak látjuk. 


Difficulty Levet 
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Az egyik újítás... 


A kezelőfelület mit sem változott, mindent a meg- 
szokott helyen találunk, sehol nincs újabb menü- 


Megépült a körgyűrű. 


pont, sem az építkezések, sem a gazdaság menüi- 


ben. A Landmark, azaz nevezetességek menü- 
pontban lehet észrevenni az első változást, jóval 
több híres épület került be a listába. Igaz, ezen új 


épületek nagy része a 
távol-keleti területek- 
ről származik. To- 

vábbra is 
anyagiak 
fel- 


áldo- 
zása nélkül 
tehetjük le a híres 
épületeket a lakossági 
zónákra, és ugyanúgy 
fellendítik a városba lá- 
togatók számát, vala- 
mint növelik a letelepe- 
dési kedvet is. Az épü- 
letek válogatás nélküli 
lerakása, túlzsúfolása 
azonban egyrészt csú- 
nya, másrészt nem min- 


Sacramento, CA 


Én nem szedek útdíjat... 
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dig kifizetődő, hiszen növelik a város területét, út- 
hálózatot, áramot követelnek, a környék pedig 
rendőri és tűzoltósági felügyeletet. A siker kulcsa 
mit sem változott, az első lépés az erőművek távol- 
ra történő elhelyezése kell, hogy legyen, majd a 
vízellátást kell megoldanunk. Az árammal és vízzel 
ellátott területeken aztán hamar megindul az épít- 
kezés, főleg, ha kereskedelmi és ipari zónákat is 
létrehozunk. Elérve egy kisebb lélekszámot megál- 
lapíthattam, hogya grafika nem változott, a jól is- 
mert zoomolások és arányok megmaradtak. Sajnos 
azon sem sikerült változtatniuk, hogy a felbontás 
megváltoztatásához ne kelljen kilépni a játékból, - 
kár érte, reméltem, hogy ez megszűnik. Szintén itt 
kapott helyet az a lehetőség, hogy a táj alapvető 
beállításait /talajtípus, fák típusai, építkezési 
típus/ megváltoztassuk menet közben. Ennek leg- 
főbb célja, hogy ne unjuk meg városunkat, ha eset- 
leg a kezdésnél beállított jellemzőket már valami 
miatt nem kedvelnénk. Minél nagyobb városunk, 
annál tovább számol a gép, mindenesetre ezt a 
változtatást ne egy rövid procedúrának gondoljuk 


stratégia 


Nagy zűr kis-Kínában. 


; el. Madrid közel kétmilliós város volt még, de egy 
erősebb gép is majd két percig számolta ki az új 
megjelenítést, igaz, ott a házakat, a talajt és a fá- 
katis megváltoztattam. 


Híres városok 


Lehetőségünk nyílik igazi városok 
térképein elkezdeni az építkezést 
is, ami egy nagyon ötletes me- 
nüpont. Ha valaki nem szeret- 
ne generálással foglalkoz- 
ni, ellenben olyan tájon 
szeretné felépíteni városát, 
mint például Párizs, München, 
vágy Berlin, akkor most itt a lehető- 
ség. Leginkább a folyó elhelyezkedéséről le- 
het megismerni azt, hogy a kiválasztott város te- 
rületét kaptuk meg üresen, de rajtunk múlik, hogy 
; milyenné is varázsoljuk azt az idők folyamán. Re- 
mek munka fejből, emlékezet alapján felépíteni 
egy ismertebb nagyvárost, az összes - általunk is- 
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mert - szimbólumával, híresebb tereivel, utcáival, 
esetleg épületeivel, még akkor is, ha a végered- 
mény eltér helyenként a valóságtól. Sok híres 
nagyváros került a listára, Stockholmtól 
Chicago-ig széles a választék. 


Kezdő városok — nem- 
csak kezdőknek ! 


Ez a menüpont már régi ismerő- 
sünk lehet. A feladat egy- 
szerűnek hangzik, adott 
egy város alapja, 
egy kicsi, parányi ré- 
sze, ahol azonban ki van 
építve az infrastruktúra. Van te- 
hátáram, 
tiszta víz, vannak 
utak és van néhány 
fontosabb épület, pár 
üres zóna. Innen kell 
átvennünk a polgár- 
mesteri szerepkört, 
amely kényelmes fel- 
adatnak tűnik, de csak 
rajtunk múlik, hogy va- 
lóban az lesz-e. Ha 
ugyanis iszonyatos ira- 
mot diktálunk, akkor a 
fejlődés jóval nagyobb 
lesz, mint amit a meg- 
lévő technikai szint, 
városrész elbír. Össze- 
omolhat az áramellá- 
tás, hirtelen megugrik 
a vízfogyasztás és a 
meglévő utak már nem 
képesek lebonyolítani 


be 


a megnőtt forgalmat. A település fejlődése szin- 
tén magával hozza a bűnözést, egyre égetőbb 
lesz az oktatás és az egészségügy kérdése, - ez 
pedig mind sok-sok pénzbe és gondolkodásba ke: 
rül. Nem kerüli a gondokat tehát az, aki ezeket a 
kezdővárosokat választja, ellenben nagyon jó ér- 
zés végignézni növekedésüket, fejlődésüket. 


Küldetések - az ezerarcú vá- 
rosok 


A Sim City 3000 Unlimited 13 válogatott nehéz; 
ségű küldetéssel várja a váratlan kihívásokat 


Az Anfield road-i katlan... 
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örséta. 


elő polgármestereket. Nagyfokú 
átásról árulkodnak a választható 
tok, szinte mindegyik megnyerte 
ésemet. Legalább annyira izgal- 

lak, érdekesnek találtam egyesíteni 
nyugat Berlint a fal leomlása 

. mint egy, a földrengések által el- 
tott földterületeket újra eggyé va- 
, újra megteremteni a lakhatás, 
d később a bővülés alapvető felté- 

(E A küldetések legfőbb ismérve, 
"nem állíthatjuk meg a játék során 
múlását, amely folyamatos kon- 
jálást, figyelmet követel meg a játé- 
tól. Végigjátszva valamennyi kül- 
sst sem kell nyugodtan ülnünk, hi- 

"a már bemutatott küldetésszerkesz- 
egítségével újabb és újabb feladato- 
célokat tudunk kitűzni egy-egy vá- 

z és ennek az ördögi körnek soha 
lehet vége. 


már önmagában is egy klasszi- 
kus játéknak számít, és ezzel a 
frissítéssel sikerült újra a Ma- 
xisnak az érdeklődés közép- 
pontjába állítani és sokan ta- 
lán éppen most döntenek a vá- 
sárlás mellett, hiszen maga a 
játék is sok hasznos dologgal, 
beállítással egészült ki. Na- 
gyon jók a megszerkesztett 
küldetések, jó ötlet volt nagy- 
városok területeit felhasználni 
és az új területek beállításai is 
növelik a hangulatot. Bár gra- 
fikailag nem változott, de erre 
nem is volt különösebben oka, 
hiszen most is szépen fest 
minden felbontásban. Meg- 
jegyzem aztis, hogy újabb 
zenék kerültek be a re- 
pertoárba, melyek 
között vannak igazán 
jó, fülbemászó alko- 
tások is. Érettebb 
lett tehát a játék, 
bár nem mehetek el 
szó nélkül amellett, 
Hi hogy két hibán nem 
javítottak, amit pe- 
dig joggal várhat- 
tunk el. Az autópá- 
lyák építésénél to- 
vábbra sem meg- 
oldott az út 
elkez- 


; is kaptunk ? 


m City 3000 megjelenését két oldal- 
ézni. Egyfelől nagyon jó és hasznos a 
dprogram, mely ezentúl mindig 
elkezésünkre állhat majd, hiszen a 
gon rajta szerepel, így-szerves ré- 
alkotja a játéknak. Másfelől saját 
el azt tudom mondani, hogy ezt a 
segédprogramot annak ellenére nem 
használni, hogy egyszerű a keze- 
és szinte minden héten ját- 
magával a játékkal. Persze 
Hi függetlenül lehet majd, 
" sokak szívét ezek a 
aészítők megdo- 
Iatják, de én 
"érzem, 

nem e 
£ döntenek 
sokan a vásárlás 
. A Sim City 3000 
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Nem könnyű kijutni a repülőtérhez. 


dése/befejezése, egyszerűen csak ott lóg a ma- 
gaslaton, a végéhez érve a járművek visszafor- 
dulhatnak rajta, - elég illúzióromboló látvány. A 
másik észrevételem pedig a program gépigényé- 
re vonatkozik: 128 MB alatt nem is nagyon ül- 
jünk le játszani, de 192 MB-val sem lesz sokkal 
jobb a helyzet. E memóriakapacitás felett már jó 
esélyünk van arra, hogy képesek leszünk egy 
zoomolás után átlátni a várost egyből és nem 
lassan tűnnek csak elő az utak, épületek. Ha pe- 
dig megváltoztatunk egy vagy több paramétert, 
akkor azt rövid idő alatt látni is fogjuk. 

Vegyes az összkép: aki eddig nem tudhatja 
polcán a Sim City 3000-et, az mindenképpen jól 
jár az Unlimited sorozattal, feltétlenül be kell 
szereznie. Aki viszont már bír a fent nevezett 
programmal, annak érdemes elgondolkodnia. 
Meg kell fontolnia azt, hogy a leírt változtatá- 
sok érnek-e számára annyit, hogy ismét vásárló 
státuszba lépjen. Objektíven szemlélve a hely- 
zetet az Unlimited többlettulajdonságai inkább 
az új vásárlókra tudnak hatni. Ellenben ismét 
megállapítottuk, hogy a Sim City 3000 hasonló- 
an az elődeihez egy nagyszerű játék, kiemelke- 
dő alkotás. 

Doki 


3000 Unlimited ——— 


Minimum 


Van másik 
Sim City 3000 


Szeret—nem szeret 
47 Ötletes küldetések 
Három épülettípus 
47 Könnyü kezelhetőség 
I 36 Régi hibák meghagyása 
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Lemmings Revolution 


Kelekótya stratégia 


Ki tudja, hány év telt már el azóta, hogy megjelent az első Lemmings. Nekem még a 
386-os idők térnek vissza, többeknek azonban még régebbi emlékeik is vannak. Ak- 
koriban persze sokkal könnyebb volt örömet szerezni egy játékkal, hiszen nem volt 
minden stílusnak képviselője, hamar lehetett új ötletekkel előállni. Most az a kér- 
dés, hogy mekkora dörrenet egy ilyen hosszú múltra visszatekintő játék a mai, gra- 
fikaközpontú játékvilágban? 


zerencsére nem nagyon írtak Lemmings- 
klónokat, ezért nem is nagyon lehet 
egyik játékról sem elmondani, hogy vala- 


ha is ellenfele lett volna a kis manók gyülekezetének. 
(Lemming: az északi országokban honos, kis termetű, 
nagyon szapora rágcsáló. Ha egy területen túlszapo- 
rodnak, nagy csapatokban vándorútra indulnak, olyan 
akadályokon is - folyókon, tengerszorosokon, szakadé- 
kokon stb. - átkelve, melyek ésszerűtlen áldozatokat 
követelnek tőlük. A monda szerint a lemmingek 
mennyországát keresik. A játék figurái nem állat-, ha- 
nem manószerűek - A szerk.) Egyszer volt egy játék, 
sajnos a nevére már nem emlékszem, mert olyan ré- 
gen volt (ezért ne kövezzetek meg!) , mely engem a 
lemmingek kelekótya társaságára emlékeztetett. 

Ott a főhős egy hangya volt és vele kellett minden- 
féle dominószerű építményt ledönteni. Az egyes pá- 
lyáknak akkor volt vége, ha az összes ,bábu" eldőlt. 
Persze mindegyiknek megvolt a maga tulajdonsága, 
némelyik nem borult fel, emelkedett, eltört és így 
tovább. 

Az első rész valószínűleg mindenkit, aki komo- 
lyabban játszott vele, azzal volt képes a monitor elé 
szegezni, hogy nem egyszerűen idióta manók soka- 
ságának primitív irányításából álló játék volt, hanem 
bizony elég sok időt kellett gondolkodással tölteni. 


Az egész játék azon alapult, hogy bizonyos mennyi- 
ségű kis teremtményt kellett körmönfont akadályo- 
kon átvezetni. Mindig is volt a programban egy olyan 
skisgyerekektől távoltartandó" jelzés, melyet akkor 
érzékelhetett a játékos, mikor a küldetést kizárólag 
oly módon lehetett befejezni, ha megölünk néhányat 


a manókból. (Különféle speciális rendeltetésű lem- 
mingeket használhattunk az akadályok leküzdésére, 
például volt önrobbantó is.) Minden pályán meg volt 
adva, hogy mennyit kell ahhoz megmenteni, hogy si- 
kerüljön a küldetés. Ez mostis így van, nem válto- 
zott. Ezek szerint nem kapott a készítő cég ez irányú 
kritikákat, könnyen fogadta a játékos nép. 


Megéri újrakezdeni? 
Nem kérdés, sőt! Aki még nem játszott a Lemmings 
egyik részével sem, annakis ki kell próbálnia! 

Ami nagyon tetszett már a telepítéskor, hogy nem 
másol fel szinte semmit a merevlemezre, csak a leg- 


Itt még minden egyszerűnek látszik. 
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Sáskajárás. 


szükségesebb fájlokat (f la Tomb Raider). Egy ara- 
nyos kis animáció elárulja, mirőlis szól majd a kala- 
majka. A kis lények békésen éldegélnek egy ember 
nem járta, teljesen nyugodt erdőben, sivatagban, 
havas hegyekben, vagyis mindenhol. A mindennapok 
közepette egyszer csak elfogták a kis lemmingeket é 
arra kényszerítik, hogy építsenek különféle csapdá- 
kat, és ,kirakósokat" A mi feladatunk lesz őket kisza- 
badítani. Minden egyes pályán megadott számú lem- 
minget meghatározott időn belül meg kell menteni 
(eljuttatni egy légballonhoz, amelybe akár százan is 
beférnek, és amely feltehetően a mennybe viszi 
őket). Többféle lényecske is rendelkezésünkre áll. 
Van, aki megfullad a vízben, de van aki tud járni raj- 
ta. Azok a legizgalmasabb pályák, mikor mindegyik 
féléből van néhány, ekkor erősen figyelni kell, ki éri 
el előbb a , partot". 

A lemmingekre különféle tulajdonságokat 
sakaszthatunk", melyeknek segítségével például fel 
tudnak mászni a falakon, illetve ásnak vagy akár fel 
is robbannak. Erre sokszor lesz szükség, mivel ha va- 
laki visszatartja a többieket, már nem tud elszaba- 
dulni helyéről, és a pályának csak akkor lesz vége, ha 
őt megöljük. Nagyon tetszett, hogy a játékot fel is 
tudjuk gyorsítani, így nem valós időben kell megvár- 
ni, míg mindenki elballag a légballonig, ami eseten- 
ként igen tetemes időbe telhet. 


A világ, és ami mögötte van 
A mai számítógépes világ egyik legmeghatározóbb 

alapkövének a játékok grafikája, kidolgozása számít. 
Emiatt sokan nem is foglalkoznak a fizikával, a játsz- 
hatósággal, csak a szépészettel. Egy ilyen, illetve eh- 
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a feladat? 


játékban szerencsére nem kell annyira 
grafikára, hiszen nem az a lényeg, mint a 
3-nál, vagy a Need for Speed-nél. Az eddigi 
fxcl ellentétben most teljesen 3D-s környezet- 

pázik" a játék - mondja a reklámszöveg. Ez 
e sem igaz, mert csak részleges a 3 dimenzió. A 
X.2) irányból csak az első kettő létezik. A Z 

ák a programozók, na nem mintha 
lenne rá. Játék közben rádöbbentem, hogy 
ez a kettő is, mert így sem lehet soha 
sen tudni, hogy ki mit csinál. Meg aztán kell 
it újítani a következő részben is? 
es pálya szó szerint egy henger (fatörzs, 
, szikla) külsején kanyarog, van, ezt tudjuk 
Szerintem lehettek volna sokkal változato- 
"is a pályák, de kezdetnek nem rossz. Majd 
a a kiegészítőt. Így is van 100 megoldandó 
", ezért senki sem mondhatja, hogy unatkoz- 
nehézség elég gyorsan változik, az első 30 
iylag könnyen megoldható, utána azon- 
an fejfájást fognak okozni a rejtvények. 

hetően sokszor előfordul majd, hogy 

leszünk, mint amikor elkezdtünk játsza- 


gulat, a hangulat 


isi hagyományokhoz hűen ragaszkodva semmi 

zott, ugyanolyan gyerekesre sikerült az 
volt. Sőt, szinte mindenkit megpuhít a 

im. bár van, akinek idegesítő volt a zene. Sze- 

szonban teljes mértékben eltalálták, ehhez a 

sz nem illene semmiféle rock, metál, vagy tüc- 


óLis hasonlókat lehet elmondani. Sem- 
semmi flanc, éppen annyi, amennyire 
jan. A 30-nek köszönhetően gyakran egy- 
sérben lévő tereptárgy, például egy plafonról 
cses, igen kellemetlen helyzetbe tud kerülni. 


Most merre menjek? 


Ennyi teleportot még nem is láttam. 


Szó szerint nem lehet tőle látni (f la Tomb Raiderc...). 
Ilyenkor érdemes ránagyítani a pályára, de néha saj- 
nos még ez sem megoldás. 

Annak ellenére, hogy ma alapkövetelmény, hogy 
gyönyörű legyen egy játék, nyugodtan állítom, hogy 
a Lemmings Revolutionnak nem lesz e téren semmi 
problémája. Sokkal idegesítőbbek lennének a pályák, 
ha telerakták volna mindenféle csilivili objektummal. 
Akinek erre van szüksége, játsszon azzal. 


Miért, ó miért? 

Annak ellenére, hogy nagyon tetszett a játék, újra 
meggyőződtem arról, hogy nincs tökéletes program. 
Sokszor megesett, hogy a textúrákat rosszul helyez- 
ték el, emiatt át el lehetett áskálódni az acélgeren- 
dákon. Erre persze csak akkor jön rá az ember, mikor 
már haját tépi, fogalma sincs róla, miért van még 
mindig ezen a pályán, ennyi játék után. 

Mikor ránagyítunk a képre, sajnos nem igazán azt 
látjuk, amit szeretnénk, hanem jó pár centivel arrébb 
kerül a kamera, de hamar kell korrigálnunk, nehogy 
közben elhulljanak legjobbjaink. Egy kis lemming 
csak 3mm magas... 
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Sliders. 


Sokszor megesett, hogy a levegőben maradt egy 
általam már kiásott földdarabka, amibe az egyik kis 
férgecske beleakadt, a másik meg nem. Hasonló 
eset, mikor egy bizonyos magasságból esnek le, és 
van aki meghal, mások pedig nem. Eddig nem tud- 
tam, hogy vannak jobban kigyúrt lemmingek is! 
Ahogy látom, elkelne ide is lassan egy kis javítás, re- 
mélem már készítik. 

Ami számomra legnagyobb kérdés, hogy a játék 
vajon miért csak 640 x 480-as felbontású? Erre való- 
színűleg nem kapok választ, de remélem egy kiegé- 
szítőben, vagy a következő részben már orvosolják 
ezt a problémát. 

Egyébként végre egy játék, mely visszatért, és 
nem romlott (sokat) azzal, hogy áttették 3D-s kör- 
nyezetbe, az eredeti hangulat mindenképpen meg- 
maradt. (Ellenpéldának lásd a Rayman 2-őt, vagy az 
EarthWorm Jim 3D-t.) Remélem ezzel még nincs vége 
ennek a remek sorozatnak, persze még ezzel elég s0- 
kat fogok időzni. Addig is mindenkinek ajánlom, ér- 
demes vele tölteni az id?t. 

ZeroCool 


Optimum 
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Szépek a vadászbombázók, kecsesen libbennek el a célterület felett hangsebesség kör- 
nyékén, gyors rácsapás, és ott sem vannak már. Azonban nem ők végzik az igazi , hen- 
tesmunkát", hanem a jó öreg kereplő szitakötők, a harci helikopterek. 


.. Biztos, hogy ez egy békés városka? 


a az ellenséges csapatokat megerő- 
sített állásaikból kell kiverni, eset- 
leg városi környezetbe beásott gé- 


pesített lövészdandár okoz problémát, csak a 
helikoptereket lehet hívni, ha gyors és pontos 
csapást kell mérni. Egyre inkább érvényes ez 
napjaink hadszíntereire is, elég, ha a lassan tör- 
ténelmi távlatba kerülő Sivatagi Vihart említjük, 
vagy a napjainkban is zajló csecsenföldi , rend- 
teremtést", ahol szintén a helikoptereké a fő- 
szerep. A nyugat-európai és az orosz helikopte- 
rek technikai fejlettsége, hogy is mondjam, nem 
egészen ugyanolyan, így eltérő az alkalmazásuk 
taktikája is. Míg az Apache-okkal kifejezetten 
sebészeti pontosságú csapásokat mérnek a piló- 
ták a pontosan felderített és kiválasztott kato- 
nai célpontokra, addig az orosz pilóták, a jóval 
gyengébb felderítőeszközök és a ,ha csecsen, 
"akkor úgy kell neki"-filozófia alkalmazása miatt 
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szántottak fel falvakat a nem irányított rakéta- 
blokkokkal és géppuskával, a lakossággal 

együtt. Azonban a modern, új generációs orosz 
harci helikopterek a megfelelően kiképzett piló- 


RA sas 


Üdvözlet a Lovasságtól! 


ták kezében igen- 
csak hatékonynak 
bizonyulhatnak. 


Egyedül 
nem 
megy--. 


Itt az idő, hogy 

nyeregbe szálljon 

az ember, és meg- 

mutassa a gaz el- 

lennek, mitől 

döglik a légy! Hát persze tőlem, meg a popsim 
alatt remegő helikofferemtől. Ehhez nem kell 


UHT-2 Tiger 


Az egyértelmű amerikai helikopterfejlesztési 
hegemónia letörésére tett kísérlet eredménye a 
Tiger harci helikopter. A közös német-francia- 
spanyol fejlesztés egy páncélos-elhárító és egy 
támogató helikopter megalkotására irányult. 
Ennek a német páncéltörő PAH-2 változata az 
UHT-2 Tiger. Elsődleges cél a támadó szovjet § 
(orosz) páncélosok megállítása. Éppen ezért az 
első változatok nem is használtak gépágyút, 
csakirányított páncéltörő rakétákat. A fejleszté- 
sek során azonban az orr alá egy 30 mm-es Giat 
AM-30-781-es gépágyút építettek be, így a 
gyengébben páncélozott célok ellen eredménye- 
sen és takarékosan veheti fel a harcot. Mivel az 
európai tervezési filozófia eltér az amerikaitól, 
ezért jelentősen kevésbé páncélozott, így jóval 
sérülékenyebb is, illik jobban figyelni a védeke- 
zésre. A manőverező képessége a kisebb súly mi- 
att jobb, és a kisebb méret is előnyt jelenthet a 
rejtőzködés során. A rotor fölé 

rendezés tartalmazza az infravörös, optikai és 
lézeres berendezéseket, radarral azonban nem 
szerelték fel. 
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£D Longbow Apache 


csaphatatlan Apache legújabb változa- 
£8-ban lépett szolgálatba a U.S. Army egy- 
A legnagyobb újítást a milliméteres 
an dolgozó Longbow radar jelentet- 
a rotorlapátok bekötése fölött lett el- 
A radar, illetve a hozzá kifejlesztett 
214! Longbow Hellfire páncéltörő rakéta 
égével fedezékből tud tüzelni, így csök- 
5 a saját veszteség lehetőségét. Moderni- 
pilótafülke berendezéseit is, így a heli- 
larcértéke a többszörösére nőtt. A tervek 


je minden harmadik Apache-ot átalakíta- 
modifikációnak megfelelően. Erősebb, 
Electric GE T701C hajtóműveket kapott, 
megnőtt súlya ellenére nem romlott 
erezőképessége. A mai napig ez a heli- 
es a Hadsereg legfőbb csapásmérő eszköze, 
te minden válságövezetben megjelenik, 
Hadsereg csapatait telepítik. A RAH-66 
e-al kiegészítve a Pentagon reményei 
még legalább három évtizedig biztosítja 
erikai harcászati fölényt a csatatereken. 


i, mint a Microprose Gunship! Szimu- 
c feltelepíteni meggyötört merevleme- 

. A régi motorosok talán még emlékeznek 
orozatra, amely még az ősi, EGA-s 


időkben bukkant fel nálam is, mint az első igazi 
helikopter-szimulátor. A Gunship! Már persze 
mindenféle nyalánksággal, 3D-s effektekkel, 
ultrarealisztikus irányítással, és persze a legmo- 
dernebb helikopterekkel van ellátva. Megjegy- 
zendő azonban, hogy a veterán AH-64A Apache 
még mindig főszereplő... 

. Ha sikeresen fellapátoltuk a megfelelő adat- 
mennyiséget winchesterünkre, csapjunk gyor- 
san a lecsóba! Azaz mégsem kellene annyira ro- 
hanni, mert nem véletlenül adnak kézikönyvet a 
program mellé. Bizony, nem árt egy kissé elme- 
rülni a kollektor rejtelmeibe. 


Germán Tigris 


A játék során három nemzet szí- 
neit képviselhetjük: az orosz 20. 
gárdahadsereg, a német 5. pán- 
céloshadosztály, a brit 1. páncé- 
i ! loshadosztály, illetve a csilla- 
gos-sávos fiúk 1. lovassági és 1. 
páncéloshadosztály állomány- 
táblájára kerülhetünk fel. 
Ami itt igazán csemege- 
számba megy, az a német 
oldal: nem is emlékszem 
még olyan szimulátorra, ahol a jó öreg 
Bundeswehr színeit ölthettem magamra, 
helikopterestül. Igaz, klasszikus értelembe 
vett harci helikopterrel nem is rendelkeztek 
eddig, de az Eurocopter Tigra kifejlesztésé- 
vel változott a helyzet. Bár a valós világban 
még nem került a technika hadrendbe, de 
mi már repülhetjük. 


Kettő az egyben 


A program inkább két szimulátornak nevezhe- 
tő, hiszen gyökeresen eltér a játék, ha a lö- 
vész vagy a pilóta ülésében küzdünk a túlélé- 
sért. Érdemes mind a kettőt végigjátszani, 
egészen más taktikai fogásokkal leszünk 
kénytelenek megismerkedni. Mármint ha túl akar- 
juk élni a következő ta- 
5; lálkozást az SA-13 
"I Gopher légvédelmi ra- 
kétaüteggel. Lássuk 
csak, hogyan lehet egy 
eredményes bevetést 
megtervezni, végrehaj- 
tani, és erről még be is 
számolni a parancsnok- 
nak. A cikk további ré- 
szében feltételezem, 
hogy a Kedves Játékos 
kiválasztott magának 
egy hadjáratot, regiszt- 
rálta pilótáját, és harc- 
késznek tekinthető. 


Az informá- 
ció hatalom 
A jó pilóta tudja, mi 
vár rá, vagy legalábbis 


Jogelnuuzs 


LV 


Semmi pánik csak a nyugdíjat hoztam... 


elképzelésekkel rendelkezik a harctéri helyzetről. 

Ezért ajánlatos a bevetés előtt a hírszerzési jelen- 
tést elolvasni. Itt mind a saját, mind az ellenséges 
csapatokról, azok erejéről, elhelyezkedéséről, fel- 
tételezhető szándékairól olvashatunk. Nem árt azt 


D Apache 


Az öreg indián legfiatalabb unokáját a GKN 
Westland állítja elő a messzi ködös Albionban. 
Az öregecske és nem is kifejezetten harci heli- 
kopternek tervezett Westland Lynx Mk.7 leváltá- 
sára épített helikopterek helyi, MTU/Rolls Royce 
RTM322 hajtóművel rendelkeznek. A fegyverzet- 
be illesztették a nemrég kifejlesztett Starstreak 
rövid hatótávolságú légiharc-rakétát. Az elekt- 
ronikai és védelmi berendezések is európai ele- 
mekkel bővültek vagy cserélődtek ki, így például 
Helicopter Integrated Defensive Aids System" 
nevet viselő, kombinált lézer, radar és infravörös 
veszélyekre figyelmeztető rendszert és zavaró- 
eszközöket építettek a helikopterbe. Másmilyen 
rotorlapátokat, kommunikációs rendszereket 
használnak, és a Brit Hadsereg által kedvelt ka- 
nadai CRV7-es nem irányított rakétavető blokko- 
kat is felfüggeszthetik. Ellentétben az Amerikai 
Hadsereggel, a brit példányok mindegyike meg- 
kapja a Longbow radart, hiszen a ködös-esős 
nyugat-európai hadszíntereken fontos az időjá- 
rástól független célfelderítő- és támadó eszkö- 


zök alkalmazása. 


Mi-28N Havoc 


A jó öreg Mi-24 Hind-sorozat leváltására terve- 
Zett, erősen páncélozott orosz harci helikopter. 
Az N változat, amely már sokkal fejlettebb elekt- 
ronikai eszközökkel, így radarral is fel lett sze- 
relve, 1997-ben repült először. A fejlett elektro- ( SG AEtEtStá 
nika, illetve a radar segítségével sikerült a min- 
den időjárási viszonyok közötti bevethetőséget 


elérni. A helikopter igazi repülő harckocsinak te- adathoz fűződő megkötéseket, speciáli. á kitüntetések) figyelembe véve jelölhetjük ki a 


kinthető, köszönhetően az orosz tapasztalatok- lyokat (pl. valamilyen oknál fogva keri támadó alegységet. Érdemes a zöldfülűbb 2nd 
nak és tervezési elveknek. Bár az orosz h. légvédelmet), a csapatok legutolsó (remélhető- — Lt. pilótákat gyengébbnek ígérkező feladatra G 
hivatalosan a Kamov Ka-52 Hokum B-t kívánja ] leg friss) elhelyezkedését, és az időjárást. Kevés — pelni, így nevelgetni őket. Ha azonban az elle 
rendszerbe állítani a Hind-ok helyett, a Havoc dolgot szeretek jobban, mint AH-64D Longbow séges C3-központra ,mozdulunk rá", amely kö: 
fejlesztése nem állt le. Az afganisztáni és cse- Apache-omból az éjjeli ködös, esős időt szem- rül több légvédelmi egység van, mint amennyi 
csenföldi tapasztalatok figyelembevételével to- lélni. Sokkal nehezebben vesznek észre így radarképernyődre ráférne, csak a magas rangúlii 
vább erősítik a hajtóművek és a pilótafülke vé- ugyanis, míg a radaromat nem zavarja az eső... ászokat pakold magad mellé! 
delmét, páncélozását. Van már pilóta, kopter, de fegyver is kellene! 
83 felfegyverzés szintén egyszerű dolog, hiszen a 
Csapatjáték iga nem kínál túlságosan nagy választékoi 
Adott a feladat, de nem egyedül zúzunk be a A beépített 30 mm-es gépágyú lőszerkészlete 
sem figyelembe venni, hogy ezek az adatok meg- célkörzetbe, hanem mindig csapatban. Ehhezil- — 1200 lövedéktől (Apache) 250-ig (Mi-28N) ter- 
döbbentő sebességgel képesek megváltozni. lik kiválasztani az általunk megfelelőnek ítélt jed, és elsősorban emberek, , nyuszibuszok" (az: 
Az eligazítás a következő állomás, ahol a személyzeteket és eszközöket. A megfelelő sta- az csapatszállítók), lövegek, egyéb gyengén pái 
konkrét feladatot ismerhetjük meg, illetve a fel- — tisztikai adatokat (rang, fáradtság, tapasztalat, —  célozott célok ellen hasznosak. A páncélosok el 


Na, ez a benzin sem jut ela MOL kútig! Kedélyes piknik valahol Európában. 
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ányított páncéltörő rakéták használato- 
ehet infravörös és radar önirányítású, il- 
eres vagy huzalvezérlésű, célpont- 
égítást vagy irányítást igénylő eszköz. A 

e ható fegyvereket a nem irányított, re- 
rakétakonténerek képviselik. 
en, felpakoltál, mindenki a helyén, 
na zene! 


- akció! 
Szeretsz a felszállással bajlódni, csücs- 
a lövész fülkéjébe, és utasítsd a pilótát le- 
e! Ha ezt teljesítette, pattanj át, és máris 
z ormány. Szeretnék azonban minden- 
5 a túlzott önbizalom hatásaitól, és nyo- 
san ajánlani a lövészfülkét, mint tanuló 
st. A kezdeti időkben bőven elegendő az 
összetett felderítő- és fegyverrendsze- 
ni. Arról nem is beszélve, hogy így 
képed lesz arról, hogy milyen korlátok 
tud majd a lövészed dolgozni, ha már pi- 
repülsz a bevetésen. 
szként egyszerű a feladatod: a célok fel- 
a megfelelő fegyver kiválasztása és a 
megsemmisítése. Eközben a pilótát uta- 
ad a magasság, a sebesség és a haladási 
megváltoztatására, illetve manőverek vég- 


oli célpontokról szeretnél informáci- 
akkor az FCR-t illik használni. A Fire 
Radar a rotoragy fölé elhelyezett mikro- 
§ radarkészüléket használja, így gyűjtve 
okat. Vigyázat, a radarkisugárzás ész- 
ellenségnek is! Egy-két gyors pásztá- 
tűnés a helyszínről! A radarképet szem- 
céljából még visszakérheted az MFD-re. 
eződben elhelyezkedő célokat lézeres 
berendezéssel, a TADS-szel tudod be- 
megvilágítani a rakétáid számára. Nem 
ez a lézert külön aktivizálni! 

DSS üzemmódban, melynek keretein 
eelmazhatod a fentieket, a gépágyú fo- 
ssan az éppen befogott célra irányul, így 
ön vesződ- 

zással. Ha 
igencsak gá- 
elyzet, és nincs 
i a cél- 
st. alkalmaz- 
merev gépágyú- 
egyvert, és 
Zni a gép orra 
mületet. Ha- 
en használ- 
2 jó öreg nem 
rakétatára- 
a kopter- 
elozni. 
tott raké- 
módon 
ts Hi. Az 
56 esetben 
ás van a 
LOBL), ek- 
a a szüksé- 
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Egy tüzes tangó? 


ges adatokkal a repülés egész ideje alatt rendel- 
kezik. Ugyanakkor a helikopter látható, azaz jó 
eséllyel kapunk némi légvédelmi tüzet. Ha a cél- 
pont védettsége eléri a ,hajmeresztő" fokoza- 
tot, ideje alkalmazni a kilövés utáni célbefo- 
gást, amely a lézeres rakétákkal hajtható végre. 
A facsoport, épület, hegygerinc vagy valami ha- 
sonló akadály mögé elbújt helikopter egy pilla- 
natig felemelkedik, és kilövi a rakétát, majd 
süllyedés a biztonságba. A TOF-számlálót sasol- 
va várjuk meg, míg a rakéta a célkörzetbe ér, 
majd a LASE megjelenésekor gyors felbukkanás, 
befogás, és már robban is fel a célpont. Ez az el- 
járás radikálisan csökkenti a veszélyes idősza- 
kot, amíg mások is láthatnak. Ez az eljárás per- 
sze nem alkalmazható a HOT 3-as, vezetékes irá- 


Üdvözöllek öcsém, ez a való világ..." 
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nyítású rakétánál, hiszen itt állandóan , látnia" 
kell a helikopternek a célpontot és a rakétát. Ha 
hirtelen agresszív manővert hajtunk végre, a 
zsinór elszakad, és a rakéta megy a levesbe. Az 
infravörös önirányítású Trigat páncéltörő rakéta 
pedig a ,tüzelj, és felejtsd el" csoportba tarto- 
zik, repülés közbeni gondozást nem igényel. 

A fentieket okosan alkalmazva talán túléled 
az első néhány harctéri bevetésedet, és jut időd 
a szépséges táj megfigyelésére, a kifejezetten 
pofás robbanások effektjeinek vizslatására, a 
facsoportok igen idióta kinézetének konstatálá- 
sára. Az irányítás a segítségedre lesz, hiszen 
könnyen konfigurálható és használható. Kifeje- 
zetten csemegeszámba megy a UHT-2 Tiger fel- 
bukkanása, mint játszható helikopter, tudomá- 
sommal ez az első játék, ahol választhatjuk. Ki- 
váló szimulátor, kiváló körítéssel. A hónap aján- 
lata mindenképpen! 


Trau 


Gunshipl 


Minimum 
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Ha a Forma 1-es autók kerekeinek számát megfelezzük, de meghagyjuk a könnyű ele- 
meket és a 300 km/h feletti végsebességet, akkor máris egy új, de nem kevésbé izgal- 


mas és veszélyes sportágat kapunk: a Superbike-ot. 


inden 1988-ban kezdődött, amikor 
is a Superbike megnyitó idénye a 
vártnál jóval nagyobb sikert ara- 


tott. Az eltelt 12 év pedig a versenyekre egyre na- 
gyobb nézőszámokat, egyre több televízós közvetí- 
tést produkált, így nem csodálkozhatunk azon, 
hogy a sportszimulátorok koronázatlan királya az 
Electronic Arts Sports megszerezte a játék kiadásá- 
hoz szükséges engedélyeket. Ugyan a nemrégiben 
napvilágot látott és számomra csalódást okozó 
Forma 1 szimulátoruk miatt félve fogtam a telepí- 
téshez, de szerencsére hamar megállapíthattam, 
hogy csak egyszeri kisiklásról volt szó. 


Hangulatkirályok 

Továbbra is olyan érzésem van, mintha az EA Sports 
rendelkezne egy külön nagyüzemmel, amely tömve 
van remek programozókkal és semmi más dolguk 
nincs, minthogy intrókat gyártsanak a megjelenő já- 
tékokhoz. A kedvcsináló, bevezető része ugyanis en- 
nek a játéknakis tökéletes, hűen az elődökhöz. Úgy 
érkezünk meg a főmenühöz, mintha magán a rendez- 
vényen, a forróságban és benzinszagban kelletne 
megtalálnom a depót. Első utam rögtön a beállítá- 


Nyomás utána! 
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sokhoz vezetett. Próbál- 
tam találni egy kellemes 
beállítást, amely szép 
látványt és rohanó grafi- 
kát egyszerre ígért, majd 
megkezdtem gyakorló, 
ismerkedő köreimet egy 
Ducati nyergében. 

Már az első benyomá- 
saimis nagyon kedvező- 
ek voltak a játékról: na- 
gyon szép, ritkán látha- 
tóan alapos grafika foga- 
dott. A sokféle kamera- 
nézet mindegyike pazar 
látványt képes nyújtani, 
nagyon valósághűen néz 
ki a motor és a motoros 
egyaránt. Amikor megin- 
dulunk a géppel, az él- 
mény tovább fokozódik, 
ugyanis a pályák nem- 


csak hogy követik az eredeti nyomvonalat, de a pályák 


mellett található kiszolgáló-épületek, lelátók, egyéb 
objektumok is alapos munka eredményei. 


Ne dőlj be mindennek! 


Nehéz kezdés 


Az arcade üzemmódot kikapcsolva visszatérő láto: 
gatójává váltam az aszfaltnak, sokáig nem talál- 


Jól megy a ruhámhoz a Kawasaki. 


tam helyemet a pályán, néha még a pálya mellett 
sem... Természetesen a bukások tanulmányozása 
nagyban segített, kész élvezet volt visszanézni va: 
lamennyi kicsúszást, st, a húzósabb kanyar: 
vételeket. Hosszabb időtöltés után már-már egy- 
egy előzést is láthatott tőlem a nagyérdemű, és a! 
középmezőny meghatározó tagjává váltam, igaz, 
az egyik legagilisabb motorral szerelt Ducatival ez 
nem különösebben nagy dicsőség. Könnyű fokoza 
ban persze könnyű learatni a babért, de magasabb 
nehézségi szinten ahhoz, hogy az ember felküzdje 
magát a dobogóra, minden kanyart jó barátként; 
bensőségesen meg kell ismerni (mint a valóság- 
ban). Ennek elsajátítását részben segíti is a játék, 
hiszen a kanyarokhoz érkezve kiírja azok neveit, 
pár kör alatt tehát igen jól el lehet raktározni em: 
lékezetünkben a tulajdonságaikat. Ezáltal egyre 
jobban eltaláljuk az ideális ívet és az optimális se 
bességet. Az ideális ív kijelzését segítségképpen b 
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esz a 200. 


ssolhatjuk, ekkor egy sárga szaggatott csík 

iv merre kellene haladnunk, ha profi mó- 
iernánk motorozni. Viszont kísértetiesen ha- 
(2 boxutcák leágazá: ( alkalmazott levá- 
sárga csíkhoz, így némely pálya egyes része- 
a nyomvonalat követve akár még a box- 

is beérkezhetünk. Ha résen vagyunk, akkor 
fire súlyos a probléma és a bekövetkező 
sinkben inkább gyönyörködni tudunk. 
ülünk motorunkról, és az erők úgy hatnak 
a valóságban. Földet érés után kicsit ki- 
K. majd a verseny lázában égve rohanunk mo- 
2, folytatni a küzdelmet. Ha többen va- 
egy kanyarban, akkor rendkívül mulatságos 
. zhogy mindenki keresi a motorját, szalad 
zid emeli fel. Szépek a mozgások, még akkor 
megfigyelhető egy-két képkocka kima- 
és így van a mozgássorozatban egy-egy ke- 
5. Ügyes húzás az is, hogy csak másodszor- 
megemelni motorunkat, ami egy jókora 

És feltápászkodás után teljesen érthető. 

san elkezdjük tolni, rápattanunk, és már 


tudjuk gyakorolni, s0- 
kat teszünk a versenyek 
megnyeréséért. Az 
egyenesekben célszerű 
kihozni motorunkból a 
maximumot, ami több 
esetben is 300 km/h fe- 
letti végsebességet 
ígér. 

A gyorsabb pályákon 
(például Hockenheim- 
ben) többszöris feltűnt, 
hogy a sebességérzet 
nem tökéletes. Túlságo- 
san lassúnak tűnik hala- 
dásunk, noha a kilomé- 
teróra igen hamar fel- 
megy a 200-as tarto- 
mány fölé. Kár ezért a 
hibáért, mert ez egy ki- 
csit ront az összképen, 


tekintve, hogy egy kétkerekűn az ember sokkalta job- 
ban érzi a sebességet, mint egy autóban ülve. Első al- 
kalommal még gyorsnak tűnhet a mozgás, de hamar 

lassúnak fogjuk érezni az összes sebességtartományt. 


Jogeinuuzs 


Superbike 2000 


Minimum 


14 Gyönyörű grafika 
47 Alapos részletek 
1 Okos beállítások 
3£ Nézök grafikája 


A hanghatásokra nem lehet panaszunk, füleink 
alapján valóságosnak tűnik a száguldozás élménye, a 
zene pedig szintén jól sikerült része a programnak. A 
kommentátorhangok jól illeszkednek a hangorkán- 
ba, leginkább ütközéseknél kezdik el mondókájukat. 

Jó látni, hogy a féknyomok, a csúszások nyomai 
megmaradnak a betonon, ha fű a gumin látszik egy 
ideig, a homok pedig úgyszintén nyomot hagy. 
Mindegyik motor más-más műszerfallal, különböző 
műszerekkel és elrendezéssel rendelkezik és annyi- 
ra szép, alapos a műszerfal-nézet is, mint a külső 
kameranézetek. A nagyon szép ábrázolást némileg 
lerontják a nézők megjelenítésére hivatott körbe- 
vágott poligonok, semmilyen távolságból nem mu- 
tatnak igazán szép látványt. Ellenben sokan van- 
nak, a pálya minden részén megtalálhatjuk őket, 
talán egyedül az amerikai pálya (Laguna Seca) ki- 
haltabb a többinél. 

Ha pedig nagyon bele szeretnénk folyni a tech- 
nikai beállításokba, nos, ott sem ér bennünket csa- 
lódás, kedvünk szerint bütykölhetünk. 


Nagyon jó, de... 


Meg kell állapítanom, hogy kétségkívül az eddigi 
legszebb motorszimulátor jelent meg, mely a szá- 
guldás szerelmeseinek és a beállítások megszál- 
lottjainak is kötelező darab. Kisebb dolgo- 
kon majd biztosan módosítani fognak a 
következő kiadásban, de ezekkel 
"u. —— együtt nagyon jóljátszható a 
She program. A szépségért és a 
játszhatóságért viszont fi- 
zetnünk kell: ne akarjunk 
egy közepes konfiguri 


0 


,akkci. 


Új vil 


Játékbemutató 


gra 


Már egyáltalán nem ismeretlen ez a szó: virtuális valóság. Beültetik a lapkát, ami a mes- 
terséges ingereket közvetlenül az agyunkba juttatja, ezután otthon csak hátra kell dől- 
nünk a karosszékünkben, bekattanunk a rendszerbe, becsatoljuk a biztonsági övünket, 
elengedjük magunkat, és az utazás kezdetét veszi. 


XXI. században már odáig fajult az üzle- 

ti világ, hogy minden egyes tranzakciót 

a virtuális valóságban (VR) hajtanak 
végbe. Hatalmas multinacionális cégek ezrei kiépí- 
tették a maguk kis rendszerét, amit természetesen 
levédtek az illetéktelen behatolók ellen, és innen 
hajtják végre a kereskedelmi, tőzsdei, valamint pénz- 
ügyi tranzakcióikat. Ehhez azonban kell egy megbíz- 
ható felbérelhető egyén, aki végre is hajtja az általuk 
kijelölt teendőket. Ezek az ügynökök, akik behálóz- 
zák az egész VR-t. Úgy képzeljük el az egészet, mint- 
ha lemennénk a csarnokba, és egyszerűen megven- 


nem tesszük ki a lábunkat a lakásból. Mi is egy ilyen 
ügynököt játszunk, akinek az az eltökélt szándéka, 
hogy uralma alá hajtja az egész Világhálót. 


CHJCK  GIZTÁME 


Fene ezekbe a modern zárakba... 


iz 2000. július 


A dolog, akárcsak William Gibson Neuromancer 
című - nem VR! - regényében, nem ilyen egyszerű. 
Nem vagyunk egyedül ebben a világban, találko- 
zunk majd hozzánk hasonló ügynökökkel, akik te- 
szik a saját dolgukat, és nem avatkoznak bele a mi- 
énkbe. Lehet velük be- 
szélgetni, de gyorsan 
tovább hessegetnek az 
útjukból. Viszont szö- 
vetségesekre is lelhe- 
tünk, akik nagyon szí- 
vesen mellénk állnak, 
néha személyes okok- 
ból, mert elegük van 
egy bizonyos cégből. 

Azért nem kell örül- 


belőlük nem 
k. Persze a 

vállalatok is felbérel- 
hetnek ügynököket, 
hogy tegyenek úgy, 
mintha mellénk állná- 
nak, de valójában ők is 
csak a halálunkat idézik 
elő. Mert bizony, ha 
nem vigyázunk, akkor 


ébredünk! 


meg is támadhatnak, még vírussal is képesek meg: 
fertőzni minket, ami rövid időn belül kikészíti az 
agyunkat. 

i ár említettem, a nagyhatalmak felkészü 

az ilyen próbálkozásokat, és mindenféle 

jégnek nevezett védelmi programokat helyeztek el 
a rendszereikbe. (Angolul ICE, csupa nagybetűvel 
vélhetően az integrated computing environment, 
esetleg az intelligent computerized enemy rövidí- 
tése, de már soha nem fog kiderülni. 


Kiszúrtak zárfeltörés közben. Ilyenkor kezdetét veszi a számháború. 


Ezek lehetnek olyanok, mint mi, vagy a robot- 
zsaru, esetleg kis földön szaladgáló, pókszerű ro: 
botok, ajtók felett levő ágyúk, amelyek minden 
egyes lépésünket figyelemmel kísérik. Legtöbb 
esetben nagyon nehéz felvenni velük a harcot. 
Minden egyes jégnek megvan a maga szintje, a! 
a ,Data Manager"-ünkkel tudunk kideríteni. Na- 
gyon fontos felszerelési tárgy, mert ezzel tudjuk 
felvenni a réndszerekben szanaszét heverő adat- 
kockákat, amelyek néha nagyon fontos informáci 


wwvw.gamestar 


imazhatnak. Legtöbbjükben ugyan nin- 
mi, de ha szerencsénk van, akkor megta- 
E az adu ászt, amely az éppen felderített 

Et titkos adatait tartalmazza. Ha mégis meg- 
egy ilyet, akkor azt jó sok pénzért elsóz- 
egy másik rendszerben. 
dolom, már ki lehetett találni, bizony nagy 
súly van a pénzen. Ugyanis felszereléseinket 
frissítenünk kell, mert egyre erősebb és 
:0b jegekkel találjuk szemben magunkat. Egy 
Et belsejébe úgy juthatunk be, hogy keresünk 
tót, amely mellett van egy kis konzol. Ha ná- 
a jelszó, akkor simán besétálhatunk, de 
csak ritkán fordul elő. Van más bejutási lehe- 
mégpedig az, hogy feltörjük a védelmet. 
£c kockázatos eljárás, mert ha rájön a zár, 
ben mesterkedünk, akkor előugrik belőle 
és könnyen hidegre tehet minket, arról 
beszélve, beriadózza az egész létesítményt, 
en egyes ellenség nekünk ugrik. 
ennél biztonságosabb módszer is, álcázhat- 
nkat a kis segédprogramunkkal (Masgue- 
£s úgy próbáljuk meg a feltörő egységet 
mer) használni. De ezt is óvatosan tegyük, és 
eg nálunk alacsonyabb szintű zárral erősza- 
nk, mert így lesz esélyünk az életben ma- 
oz. Ha eljutunk a főegységig (fel fogjuk 


lehet az adatkockákban? 


"esta 
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CD GALAXIS 57GI nu: 
; 3D0 Bp. XI. Vásárhelyi Pál u. 8. 


Bp. VII. Akácfa u. 13. 


1 [ ÖNLEGES AKCIÓ A MOST MEGJELENŐ 
EGET 8 MAGIC 8 HÍVEINEK! 


Aki a kijelölt szaküzletekben vásárolja meg a 
Might £ Magic sorozat legújabb gyöngyszemét, E 
AJANDEK 18 cm-es akciófigurát választhat magának. ! 


- 


Bp. XIII. Pozsonyi út 14. 
Bp. West End City Center 
Bp. Pólus Center 
Bp. Mammut Bev. Központ 


ismerni...) , akkor nincs más teendőnk, mint meg- 
érinteni, és máris rendszeradminisztrátorrá vá- 
lunk, és bármikor szívesen viszontlátnak minket. 
Megemlítenék néhány idegesítő őrültséget a já- 
tékból. A mentést elég furcsán oldották meg, mert 
visszatöltés után mindig a pálya elejére tesz visz- 


önöm, most nem veszek semmit. 


sza. Nem értem, miért 
nem lehetett jobban 
megoldani, már csak 
azértis, mert ennek 
előnyét nem láttam, 
csak hátrányát. Gyak- 
ran előfordult, hogy 
vásárlás közben ,be- 
akadtam" a eladó ro- 
botba, és nem tudtam 
tőle szabadulni, csak 
ha újratöltöttem a 
mentett állásomat. A 
harc, egy kicsit gyere- 
kesnek tűnhet, ugyan- 
úgy ahogy az ellenség 
mozgása is, például 
helyben fut a falban, 
mert beleakadt és nem 
tud szabadulni. Azért 
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Bp. VI. Teréz Krt. 23. 
Bp. XI. Hegyalja út 70. 
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há 
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akad némi pozitívuma is, a jegek iszonyatosan in- 
telligensen harcolnak. Elbújnak, váratlanul, lesből 
támadnak, ha csoportosan küzdenek, akkor az 
egyik gyorsan lebénít, míg a másik folyamatos tűz 
alatt tart; egyszerűen ijesztő. Mindez csak azért 
van, hogy a játékban minimális erőszakot kell 
használnunk, és inkább 
a logikánkat, valamint 
felszerelésünk széles 
tárházára fektessünk 
nagyobb hangsúlyt. A 
grafikája gyönyörű, 
fantasztikus rendsze- 
rekben barangolhatunk 
szabadon, én valahogy 
így képzeltem el ma- 
gamban a VR-t. 

Egy a biztos: renge- 
teget kell vele játszani, 
míg megérti az ember, 
hogy mi mire való. (S0- 
kat segít a fent említett 
regény részletes 
ismerete...) De ha ezen 
az akadályon átküzdöt- 
tük magunkat, egész jó 
kis szórakozáshoz ju- 
tunk. Ráadásul mos- 
tanság az egész világ a 
Mátrix lázában ég, ideje volt már valami hasonló 
játéknak is napvilágot látnia. 


Malachit 


Al Wars: The Awakening 


Minimum 
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A terep lovagjai 


ágyúgolyó hangjávaljelzi, hogy nincs tovább. 


Vajon miért volt olyan sikeres a Microsoft első motocross próbálkozása? Ki gondolta vol- 
na, hogy a játékokat alig gyártó cég elő tud rukkolni viszonylag rövid idő alatt hatalmas 
hírnevet szerző programmal. Már elkészült a második rész, mely a mércét még maga- 


Ilyenkor persze már ,több ezer" kilométerre járok, 
és csak imádkozni tudok, hogy épségben érjek föl- 
det... 


sabbra helyezi. Van erre lehetőség? Ki tudja? 


ikor az első rész megjelent, már 

igencsak elterjedtek a különféle, 

szebbnél szebb grafikájú és reme- 

itszható programok. A tömegből kétségkívül 

előtűnő programocska (az előző változat), egyre 
előrébb került a listákon, és rövid időn belül meg- 
ismerte szinte az egész világ. Mindez csak a grafi- 
ka miatt lenne? Nem túl valószínű, inkább az össz- 
hatás volt az, ami miatt sokan megkedvelték a 
MotoCross Madness nevű játékot. A második rész- 
ben szinte semmi sem változott. Ismét az a felada- 
tunk, hogy különféle játékmódokban versenyez- 
zünk (persze remek motorokkal), és ami minden 
játékos dédelgetett álma, nyernünk is kell, hogy 
tovább tudjunk jutni. 


Az első benyomás a legfonto- 
sabb 


Már a főmenü megtetszett. Egyrészt nagyon han- 
gulatos, másrészt természetesen jól kidolgozták. 
Általában jobban szeretem a szöveges menüket 
(így sokkal gyorsabban találom meg például az 
Options" tételt), de az Electronic Arts miatt, akik 
elsőként alkalmazták a vizuális design elemeit, las- 
san hozzászokom ahhoz, hogy meg kell tanulnom a 
teljes menüszerkezetet, mert úgy sokkal gyorsab- 
ban kezelhetővé válik minden. 

Nem zavaró a dolog, hiszen ha ráállunk az egyes 
pontokra, hamar megjelenik egy kis megjegyzés, 
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Játékmódok 


Minden módban játszhatunk gyakorló, egyszerű 
versenyt és bajnokságot. Ezeket összesen hat rész- 
re lehet osztani (bár multiplayer módban nem volt 
alkalmam kipróbálni, ezért ott még lehetnek meg- 
lepetések). 


Baja 

Gyönyörűen kidolgozott pályákon kell végigmen- 
nünk, miközben egy kis nyíl mutatja, hogy ponto- 
san merre is kell menni. Persze nem ilyen bolond a 
cél, hanem lerakott kapukon át kell haladnunk, és 
a nyíl csak segít minket a tájékozódásban. Nem 


Fenomenális, piramidális... olyan egyszerű a dolog, mint az elsőre látszik, 


ami után rögtön érthetővé válik minden. Túl azon, 
hogy:a menü és még néhány dolog megváltozott, 
egyelőre nem vettem észre egetverő változásokat a 
játékban, pedig már az első meneten túl vagyok! 
Elég régen játszottam az első résszel (pedig na- 
gyon kedveltem), és most felelevenedett bennem 
minden, amit akkor megtanultam. Az irányítás a 
jelek szerint semmit sem változott, hasonlóan kell 
végrehajtani az egyes trükköket (például a Stunt 
módban), mint eddig. 

Ja, és ami nem maradhat el, rögtön kipróbál- 
tam, mi van akkor, ha elmegyek a pálya szélére, és 
elérem a végső , falat" (persze ez csak a nyitott pá- jjjjaj... 
lyákra vonatkozik). Arra feljutva ez a verzió is kilő, 
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tam meg előbb a pénzt, csak kár, hogy a kamion alatt va: 


vagyunk elég ügye: 
ezőny. 


esen nem lehet 


(nem kell eltalálnun 
nenk, és semmi sem 
tlen feladatunk 
inél látványosabb 


nk marad. De m 


6 5 (főleg akkor, ha 
egyszerre). 


za módban a megszo. 


zel 50000 objektum 
Eem meg, de lehet, 


ük tovább az esei 
de remek han 
mes kipróbáln 


borulni. 


"EZTAa 


egyre gyorsabban fogunk hajtani, hogy minél 
zbb a célba érjünk. Emiatt egyre nagyobb 

ak is az esélye, hogy hatalmasakat boru- 

ű természetesen többször elő is fordul, és 


sek, hamar lehagy min- 


kihagyni ezt a módot 


szen itt aztán elszabadul a szó szerinti ká- 
denki arra megy amerre akar, semmilyen 


k, semmin nem kell át- 
mondja meg a helyes 
csupán, hogy minél cif- 
mutatványokat csaljunk 


notorosból. Ha lehet, mindezt esés nélkül, 

s csak akkor kapunk pontot, ha földet érés- 
ség a motoron csücsülünk. Az nyer, aki adott 
elül több pontot szerez. Ez a legnehezebb 
iszen erősebb fokozaton a gépi ellenfelek 

a egyes ugrás folyamán valami olyat produ- 
k. amiről mi csak álmodhatunk, ezért nem 


indenképpen ez a leg- 


b játékmód, és egyben a legszórakoz- 


több barátunkkal ját- 


ott Cross elemeket fel- 


nem mindennapi pályákon versenyezhe- 
óbálhatjuk tudásunkat, Arizonában, vagy 
Iosta Rica-i dzsungelben is. Ezeken a pályá- 


helyezkedik el (nem 
hogy van benne valami, 


nyos!), köztük a kaktuszoktól kezdve 
etedő vonatszerelvényekig mindent megta- 
A dolog érdekessége, hogy ha meguntuk 
, átülhetünk akár a helikopterbe, a 
sőt, még a markoló kocsikba is, és onnan 


ményeket. Ezeket nem 
gulatot kölcsönöz a já- 
i, és figyelni, hogy nem- 


, Fenem a versenytársaink is hatalmasakat 
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National 

Nagyon hasonlít a 
SuperCross módra, csak 
abban különbözik, hogy 
itt nincsenek bekerítve 
a pályák. Ha megunjuk, 
elmehetünk, és körül- 
nézhetünk a vadonban. 
Amitől természetesen 
minden esélyünket el- 
veszítjük, hogy elsők — 
lehessünk, de minden- 
képpen szép a látvány, 
ezért érdemes megte- 
kinteni. Itt is teljesíte- 
nünk kell a megadott 
körök számát, de nincs 
szükség semmiféle ak- 
robata mutatványra. 
Leginkább ,ismerd meg 
hazádat" módnak le- 
hetne nevezni. 


SuperCross 

Kipróbálhatjuk az első részben már jól megismert, 
fedett körpályákat. Mint eddig, az a feladatunk, 
hogy teljesítsük a köröket anélkül, hogy levágnánk 
a pályából, vagy hasonló ügyeskedésekkel próbál- 
nánk meg nyerni. Annyiban változott a dolog, 
hogy most már nemcsak egy nyíl mutatja, hova kell 
visszamenni, mert levágtunk a pályából, hanem 
egy kis idő múlva, ha a program úgy érzékeli, nem 
haladunk arra a pontra, automatikusan visszatesz 
minket, hogy még csak véletlenül se tudjunk csal- 
ni. 


Pro Circuit 

Végül, de nem utolsó sorban ez a Need For Speed 4 
Career Play módjára emlékeztet: itt is rendelkezé- 
sünkre áll bizonyos mennyiségű pénzösszeg, és 
minden verseny elején áldoznunk kell egy adagot 
belőle, ha játszani is akarunk. Természetesen itt is 
szert tehetünk sok pénzre és egyre jobb, egyre drá- 
gább motorokra is. Ez a legérdekesebb játékmód, 
itt érdemes a legtöbb időt eltölteni. 


Egyre több kedvem van játszani 


Leginkább abban változott meg a grafika az első 
rész óta, hogy sokkal több tereptárgy került az 


Na, ki az erősebb? 


gogelnuuzs 


há 
há 
LN 


Gyors gumiellenőrzés. 


egyes pályákra. (Ha jól emlékszem az első rész- 
ben szinte semmi nem volt a terepen, csak szé- 
pen kidolgozott, sima felületek, melyeken hatal- 
masakat lehetett borulni...) Ez természetesen 
most sem lehet másképpen, csak egyre jobb és 
jobb dolgokat produkálhatunk, főképpen a mo- 
toros kárára! Megölni ugyan most sem lehet a 
játékost, de remélem, ezt soha nem is teszik be- 
le, hiszen akkor egyrészt átmenne ez a játék is 
az öldöklős stílusba, másrészt meg nagyon rövid 
ideig tartanának az egyes meccsek. Persze soká- 
ig ki lehet bírni esés nélkül, de ebben a részben 
a rengeteg tereptárgy miatt több pályán is neki- 
rohanhatunk fáknak, oszlopoknak és még ki tud- 
ja miknek. 

A játék közbeni hanghatások viszont gyengék. 
Szerintem sokkal jobb hangokat is elő lehetett vol- 
na állítani. Rövid időn belül elkezdte zavarni a fü- 
lemet a motor hangja, mely inkább hasonlít egy 
poszméh (tudjátok, az a kis repülő medveszerűség 
a réten...) , mint egy vérbeli crossmotor hangjához. 


Úgyis tovább fogok játszani 
Úgy vélem érdemes kipróbálni, ha nem is tudtam 
vele olyan hosszan játszani, mint például a Need 
for Speed-del, vagy az Unreal Tournament-tel. Re- 
mekül szórakoztam és az újítások valóban azt jel- 
zik, igenis lehet még mit javítani, dehát min nem? 
Amíg el nem jön a következő motoros program, 
boldogan töltöm az időmet ezzel a számomra igen 
tetszetős programmal. 

ZeroCool 


4/ Remek kidolgozás 
4 Játékmódok 


Az első rész után, annak sikertelensége ellenére, vagy talán éppen azért, a mostani készítők (ugyanis közben lecserélődött a csapat) 
jóval többet akartak nyújtani. Ez, szerény véleményem szerint, sikerült is. A totális akció itt is jelen van, azonban sokkal összetet 
tebb, sokkal élvezetesebb a történet vonala. A három játszható karakter közül Kurt az, akivel szakadatlan akcióban kell bizonyíta: 
nunk, Hasonlít hozzá Max a négykezű kutya, vele is rengeteg lesz az akció. Végül, de nem utolsó sorban, itt van Dr. Hawkins, akive 
leginkább kalandjátékot fogunk játszani. 


Ezzel több alapötletet (melyekből később ki- 
alakultak a mai játékok) , egyszerre kever- azt hiszi, milyen jól halad, mennyi pás 
tek, kiváló összeállításba. Több platform- lyát megcsinált már, azonban hams 
játék is megjelenik, mikor nem 3, csu- b ú rá kell döbbenni, hogy, mikor a já 
pán 2 dimenziós pályarészeket kell el- A VET ték tölt, ott nem feltétlenül juto 
végezni. Ez természetesen még csak tunk át egy másik szintre. Ez ne 
távolról sem lett a játék kárára, sőt, gyon tetszett, mármint, hogy 
inkább feldobja, az amúgyis for- még, ha akarnám se tudnám 
rón izzó hangulatot. Bizonyos egyhamar végigvinni. 

szempontból stratégiai elemek is Kurt tulajdonképpen a ha 
megjelennek, azonban nem ér- cos, vele játszani igazából 
tem, miért nem lehet a játé- s 3 rutin dolog. Meg- 
kosoknak olyan kame- s a maradt az első 


ben. Itt teljesen más a helyzet. Az embe 


Kisebb csillagsz. ranézetben játszani, részben már 
mint bármely FPS- megismert 
ben (pl. Ouake, 5 sniper mód, ami 
történet szerint, a Föld ismét veszélybe Unreal)? Vagy lehet,  áfei ai nek segítségével 
A került, amit a játékosnak kell orvosol- csak én nem talál- É u j sokkal pontosab 
nia. Tulajdonképpen mindenki láthatjaa tam??? Ez szerintem 83 4 ; JA ban tudunk célozz 


kis bevezető animáció után, hogy a készítők, nem sok ni nemcsak az el- 
gondot fordítottak a kerettörténetre, csupán bele- 7 v lenfelekre, hanem 
kezdenek valamibe, és menet közben alakulnak a dol- ő a is nú mindenre, amit muszáj el 
gok, természetesen a legelképesztőbb helyzetek kö- fi találnunk. Ilyenkor tudunk na- 
zepette. A játékban rengeteg ötletet kevertek össze. gyítani is, töltényeket váltani (melyből a 
Megtalálhatjuk a Tomb Raider, a kalandjátékok (pl. későbbiekben igen tetemes választék tárul elénk), 

Day of the Tentacle), és némileg az Evolva elemeit is. szóval kb. megegyezik az első részben megismertek- 
kel. Szerencsére vele is kell különféle ügyességi fel- 
adatokat teljesíteni, nem csupán akcióból állnak a 

pályák. Ilyen pl. mikor sniper módban, egy bizonyos 
pattogós tölténnyel, mandinerből kell kilőnünk vala: 
mit. Ezen először sokat fogunk gondolkodni (már- 
mint, hogy milyen szögben lőjünk), de aztán már ru: 
tin feladat lesz! A karakter mozgása azonban sokkal 
Hamarosan gondjaim lesznek. folyamatosabb, és szebben van kidolgozva, sokkal 


már csupán hab lett volna a tortán, hi- 
szen akkor, szinte minden jelen 
lenne. 


A három karakter 
pályánként válto- 
zik, nem lehet 
őket kiválasztani a játék elején. Az elsőn Kurt, a má- 
sodikon Max, harmadikon pedig Dr. Hawkins fog min- 
ket boldogítani (na meg az idegenek). Ezután a ne- 
gyediken ismét Kurt és így tovább. Minden pályának 
megvan a maga nehézsége, nem lehet olyan egysze- 
rűen végigvinni, mint az elődben azt megszokhattuk. 
Azt akár egy-két nap alatt is végig lehetett játszani, 
ha valaki nagyon megszállottan küzdött a cél érdeké- 


Lefagy a fenekem! 
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akrobatiku- 
ob lett. Ennek kö- 
ugyan nem 
: jobban irányíta- 
nemis várhat 


Ex a kutya, akinek a változatos- 
éért most négy keze van, 
ek elsőre nem láttam értel- 
zián mikor kiderült, hogy 
en egyes kezébe más és más 
et tudok beletenni, 
elkezdett földobni a 
es ötlet. Rengeteg 
ert tudunk felvenni a pá- 
(persze ez csak a válasz- 
is wonatkozik, mennyiségre 
Nem) van a pályákon, az uzitól 
a gatling gunig mindent meg lehet találni. Va- 
ést tetszett, hogy nem lehet külön töltényt fel- 
ii hanem általában (FPS-ekhez hasonlóan), azon 
en, ahol egyszer felvettük a fegyverünket, kis- 
a ismét megjelenik. Így el lehet felejteni a töl- 
án eldobjuk a fegyvereket és keresünk újat. 
Hawkins tulajdonképpen a játék agya, vele kell 
bb kalandjáték elemet elvégezni. Persze, hogy 
üljön el a játék többi részétől, vele is fogunk 
ii, csak némileg érdekesebb fegyverekkel. 


ztés indul. 


(EL a radioaktív pirítós!!!) Két kezében renge- 
Srgyat tudunk helyezni, melyeket akár kombinál- 
Sőt nemcsak lehet, hanem ezen kombiná- 
il nem is tudunk továbbmenni. Ezekkel kell 
dni pl. hogy létrát, molotov koktélt, és még 
is csináljunk. Nem mindig ésszerű dolgokból 
sszeraknunk újabb ketyeréket, melynek köszön- 
sokat lehet időzni ennél a karakternél. Né- 
kon azonban, ha megiszunk vele egy bizo- 
en világító folyadékot, néhány másodperc 
úródik" emberünk, mint Arnold €. Ezután 
esakat tudunk vele csapkodni, és ezzel több 
E lesz. Míg kb. Frankenstein alakban rohangá- 
565. mint 200 erőnk van, azonban amint vissza- 
már csak 60 lesz. Ezért a doki a legsérülé- 
karakter. De még a legnehezebb fokozaton is 
mecén ki lehet kerülni az ellenfelek töltényeit, 
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ESZTÉST 


Kissé meleg a helyzet! 


Vá 


így nem kell féltenünk senkit. Az már 
más kérdés, mi van akkor, ha egy- 
szerre tízen támadnak... 

A hangulat jobb, mint amire számí- 
tottam. A folyamatosan pergő zenék, 
a kiváló képi világ remek összhatást 
kölcsönöz a játéknak. A játék grafiká- 
jáért, aszámomra méltán elismert 

Omen 3-D grafikus motor a felelős, 
ami szerény véleményem szerint 
mostigen jól bemutatkozott. Sze- 
rintem azért többetis ki lehet hozni 
belőle, gondolok itt pl. a görbe felü- 
letekre. Ezzel sajnos nem nagyon ke- 
csegtet az MDKZ, de cserébe, szépen, 
akadás nélkül megy a játék, aminek 
nagyon örültem (bár sok gépen, 
32bit-es színmélységben, alig 
ment...). 

Remélem lesz még kiegészí- 
tő, és még ki tudja, mi más, 
de annak örülnék leginkább, 

ha biztosan tudnám, hogy lesz 
folytatás is. Szerintem sokkal nagyobb siker lesz, 
mint az előd. Minden van benne, komédia, harag, és 
mégis egységes a játék. Azért is nagyon tetszett, 
mert rengeteg játék van, ami tele van vérrel. Na eb- 
ben egy csepp sincs, hacsak nem az idegenekből kifo- 
lyó zöld lé, de az elmenne akár olajnak is....9. Bebi- 
zonyosodott, hogy vér nélkülis lehet remeket alkotni 
(még a Tomb Raiderekben is volt vér!) , nem kell foly- 
ton a beleknek, meg leszakadt fejeknek repkedniük. 
Sokkal több hasonló játék kellene, amiben sok min- 
den megvan a folyamatos akciótól kezdve, egészen a 
gondolkodásig. 


a 
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El 


Les tammagrsétettétvénánzi sre (se ggal)? 
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Táncolunk? 


oloe 


Különösen tetszett, hogy játék köz- 
ben nem vesszük észre, mikor töltődik 
a következő kaland. Egy kicsit talán 
azzal pontosítom: egy-egy pálya igen 
nagy, ennek köszönhetően nem tölti 
be az egészet, memória takarékosság 
kedvéért (amit, megjegyzem, sokkal 
több programnak kellene eképpen 
megoldania) Mikor elérünk egy pont- 
hoz ez legtöbbször egy folyosóban 
van, csak azt látjuk, hogy tölt a gép, 
de nem akad meg a kép, remekül át- 
siklik az akadályon. Ennek köszönhe- 
tően több óráig is tartanak a későbbi 


Szép kis virág, jó kis virág... 


5-6-odik pályák, ami nagyon jó volt. Nem tudom pon- 
tosan, hogy pontosan mennyi pálya van, de lehet, 
hogy csak húsz. Ami azért nem baj, mert valamelyik 
játék 100 pályával sem tartana ennyi ideig. Szeren- 
csére nem annyira vontatott, mint az utóbbi Tomb 
Raider részek, amelyekben igazán nem újítottak sem- 
mit, csak pályák, meg textúrák voltak. Itt az első rész- 
hez képest egy majdnem teljesen új játékot kapunk, 
melyben rengeteg meglepetés, érdekesség fog várni 
mindenkit a kalandok során. 

Összességében én nem hiszem, hogy többetis ki 
lehetett volna hozni belőle, vagy, ha igen, akkor az 
valószínűleg már túlzás lett volna. Remélem másnak 
is annyira fog tetszeni, mint nekem, és hasonlóan sok 
időt fog vele tölteni. Amíg meg nem érkezik az első 
(még be nem tervezett) kiegészítő, addig is érdemes 
kipróbálni, utána úgysem lehet abbahagyni. 

ZeroCool 


Hangulat 
Kidolgozás 
Rernek feladatok 


ide nem kell semmi 
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Dogs of War 


Harc az anyagért 


Az emberi természet a távoli jövőben sem fog megváltozni. Mindig többet és többet aka- 
runk, fejetlenül menetelünk előre. Egy nap azonban rá kell jönnünk, hogy súlyosan hi- 


báztunk. 


Dogs of War készítői igen sötétnek 
látják a jövőt: egészen pontosan 160 
év múlva ér el bennünket, a Föld nevű 


bolygó lakóit a végső veszély. Persze a döntő pilla- 
natokban mi is ott lehetünk és megváltoztathatjuk 
a további jövőnket. Ez a feladat vár ránk a játék- 
ban. Amikor a Föld felélte tartalékait, akkor az em- 
ber kénytelen volt távolabb merészkedni az űrben 
és könnyen meghódítható, általában lakatlan boly- 
gók kolonizálásával próbálta meg orvosolni gond- 
jait, erőforrásainak hiányát. Az emberi faj — The 
Imperial Order — azonban egy legyőzhetetlennek 
tűnő akadályba ütközik: a Mantai-ba. Egy gyilkos 
és pusztító fajba, mely hamar szétzúzza a földiek 
törekvéseit, telepeseit figyelmeztetés nélkül lemé- 
szárolja, és menekülésre kényszeríti. Új utakon ha- 
ladt tehát tovább a hódítás, amelynek alapja az ál- 
taluk talált új anyag, az SL18, segítségével a fegy- 
vergyártás új dimenziója nyílik meg. Ám amikor a 
telepesek már kereskedni is képessé válnak az álta- 
luk kevéssé ismert harmadik fajjal, a Warmonkeys- 


A híd túl messze van? 
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szal, és megérkezik a földi szállítóhajó, még nem 
sejthetik, hogy kereskedelmi kapcsolat helyett egy 
újabb véres harcra számíthatnak... 


Kinek az oldalán? 


A fenti történet alapjaiban nézve egyszerű: az em- 
berek a jövőben két ellenségre is szert tesznek, 
melyek nem ismernek semmilyen etikai és erkölcsi 
szabályt, egyszerűen támadással válaszolnak az 
emberi faj jelenlétére. Adott a lehetőség, hogy át- 
rendezzük az erőviszonyokat — a sztorinak megfe- 
lelően mindhárom oldalon. A Silicon Dreams nevé- 
vel fémjelzett program sok jót ígér, noha tudhatjuk 
azt, hogy ezen a fronton talán a legnehezebb ki- 
magasló alkotást készíteni. Az intro hosszúra, de 
látványosra sikeredett képsorai alatt kaphatunk 
egy kis ízelítőt a ránk váró feladatokból, a kihalt 
bolygófelszínekből, ahol a legtöbb ütközet törté- 
nik majd. A főmenü üdítően újszerű, bár egy-két 
funkciót jobban kézre eső, látható helyre is tehet- 


tek volna. A beállításoknál semmi új, zavaró dolgo 
nem találni, minden adott ahhoz, hogy beleugor- 
junk a küldetésekbe. 

Biztonsági megfontolásokból nem hagytam ki a 
tréninget és igyekeztem teljesen komolyan és pre 
cízen teljesíteni minden parancsot. Kellemes csaló 
dás volt, hogy az utasításokat adó hang jól érthe- 
tően és viszonylag lassú tempóban adja elő mon- 
dókáját, ráadásul a szövegezése sem az a hivatalo 
katonai szakzsargon. 

Persze a laza mondatok ugyanúgy megkövetelik a 
helyes manővereket, mozgásokat, de ez saját érde- 
künkis a gyorsabb továbbhaladás miatt. Úgy érez- 
hetjük, hogy semmi újat nem kell tudnunk, mert 
minden, más stratégiai játékokból megszokott pa- 
rancs (kijelölés, mozgatás, gyorsnézet stb.) a jól is: 
mert módon működik. De a játék alatti menüsort ér: 
demes tanulmányozni, mert ott többek között a ki- 
jelölt csapatainkat érintő információk is rögtön hozz 
záférhetők. Ám amennyire hasznos az alsó menüsoi 
annyira idegesítően kicsi is, már-már az olvashatat: 
lanság határát súrolja. Vannak funkciók, melyeknél 
a találgatás az egyetlen kapaszkodó. Idővel minden; 
re rájöhetünk, de mégsem ártott volna egy nagyobb 
kivitelezés, nem zavarta volna a játék láthatóságát. 


Az egyik célpont... 
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z pedig a láthatóságról beszélünk, 
álták el a járművek méretét 
Még alacsonyabb felbontásban is 
csik az egységek, nagyon könnyű 
széveszteni őket. A nagyítási lehe- 
(zzom) valamelyest segít a dol- 
e akkor meg a pályából nem lá- 

eleget, ami szintén nagyon zavaró. 
zzz megtanulunk ezekkel a jellem- 


£ eszek annyit kell eldöntenünk, 
sw tGnek az oldalán teljesítjük a 
áró küldetéseket. Fontos azon- 
gemlítenem a játék egyik ütő- 
külső (third person) néze- 
a kijelöljük a kívánt egységet, 
iatonát, Entert nyomva hátulról 
és vezérelhetjük. Nagyon jó 
E séldául egy mesterlövészre vál- 
Mm Es távolról, észrevétlenül kilőni 
say ellenséget. Érdemes kipró- 
Es alkalmazni. Az Imperial oldal gyengébb- 
ntszámomra, kevéssé hatásosak az egysége- 
szemben a Warmonkeys közlekedési esz- 
az átalakított kereskedelmi járművek (dzsi- 
, Eherautók stb.), harci eszközök nagyobb tá- 
scbólis hatásosak, igaz, kicsit lassabbnak is 
nek Célszerű azonban megismerni mindhárom 
el lehetőségeit, hiszen így a később választott 
éssorozatnál már jól fogjuk ismerni az immár 
£lnek számító harcrendszert. 
ések nem egyszerűek, kezdésük előtt ne- 
ell összeállítani az akcióhoz felhasználni kí- 
öket, személyzetet. Idővel lehető. 


tankokat! 


TESZTA 


Aidg.hu 


nyílik tehát olyan plusz járműveket vásárolni, ame- 
lyeket mi az adott akcióhoz megfelelőnek találunk. 
Bizony nem is árt az alapbeállítást mindig az adott 
pályának és ellenségnek megfelelően átalakítani. 
Ha nem lennénk tisztában egy-egy járműnek a harci 
képességeivel, az egér jobb gombjának kattintásá- 
val máris bővebb információkhoz juthatunk a pán- 
célzatot, a fegyverzetet és a mozgást illetően. 
Általános, hogy a gyorsabb járművek kevésbé 
ellenállók, mivel páncélzatuk finoman szólva is hi- 
ányos és fegyverzetük sem mindig a leghatéko- 
nyabb. Viszont hamar átérnek a térképen, így ha 
sokan vannak, akkor nagy meglepetést lehet velük 
okozni. A legfontosabb tehát miden újabb küldetés 


1 a.kémény, de nemsokára a gyár is... 


előtt áttekinteni a térképet, elolvasni újra és újra a 
feladatot, majd annak megfelelően összeállított 
csapattal belevágni a küzdelmekbe. Ne számítsunk 
sétagaloppra, már az elején is precíz számítgatá- 
sokra lesz szükségünk a túléléshez. Sajnos ez kissé 
elveszi a játék örömét. Ellenben a harcot túlélt jár- 
művek tapasztalati pontjainak száma, erőssége és 
tűzereje is megnő, tehát a figyelmességünkért ka- 
punkis valamit viszonzásul. 


Beolvadás? 


Ahogyan nehéz a küzdelem az emberi faj jövőjéért, 
úgy nem könnyű eldönteni a játék jövőjét sem. A 


el56agJeu9s 


eg 


Olaj a tűzre. 


menü pozitív és negatív oldalairól 
már szóltam, az egységek és az objek- 
tumok megjelenítése semmi újat nem 
hoz magával. Szép, de nem kellően 
alapos, közeli kameranézetnél nem 
látni semmi extra dolgot, ellenben a: 
harmadik-nézet sokat dob a játék 
hangulatán és játszhatóságán. 

A táj eléggé kietlen, ettől még akár 
szépnek is mondható, hiszen tudjuk, 
hogy kihalt bolygókon folyik minden 
ütközet. A hangokra sem lehet pana- 
szunk, az effektek jól sikerültek. A ze- 
ne viszont már kevésbé tetszett, pár 
óra után már inkább monotonnak 
tűnt, és bizony jól jött a kikapcsolás 
funkció. Ami viszont megfogott, azok 
a pirotechnikai fényhatások. A robba- 
nások, a lövések nagyon szépek, a jár- 
művek által leadott plazma-, lézer- és 
rakétalövedékek nagy erővel csapod- 
nak be és égetik el az útjukba kerülő 
akadályokat. Jót játszottam a ugyan Dogs of War- 
ral, de ennek ellenére nem nevezhetem kiugró al- 
kotásnak. A sokféle multiplayer üzemmód (capture 
the flag, deathmatch, team deathmatch stb.) to- 
vább javít ugyan a helyzetén, de ront az összképen 
a tény, hogy egyedül a gép ellen nem játszhatunk. 
Tartok tőle, hogy beolvad a hasonlóan szép, látvá- 
nyos, ámde mégsem sikeres stratégiai játékok so- 
rába, mert annyira népes lett már e mezőny. Vi- 
szont, ha valaki már unja a jelenlegi versenyzőket, 
frissítésre vágyik, az bátran tegye próbára. 

Doki 
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Megszokott kezelés, külső nézet! 
1] 3e Egyszer, középszerű egységek 


47 Szép. látványos fényetfektek 
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Flying Heroes 


Madár, sárkány, 
teáskanna 


Némi gondom támadt a Flying Heroes pontos kategóriába sorolásával, szívem szerint 
fantasy-akció-szimulátor-RPG-nek nevezném, a Mátrix után szabadon. Már ez is mutat- 
ja, hogy az első pillantásra elég nyakatekert irányítású program, ha új színt nem is, de 
egy új árnyalatot mindenképpen jelent a játékok palettáján. 


esperia a tipikus high-fantásy világok 
e] tevékeny és felettébb véres mindennap- 

jait élte, mint az ilyen mágiával, cso- 
dákkal és fantasztikus lényekkel, szörnyekkel gazda- 
gon felszerelt, a földi középkorhoz igen hasonló 
technikai színvonalon létező világok általában. A 
folytonosan egymással háborúzó országok, klánok és 


Schuerue az első helyen végzett... 


szövetségek igen hevesen amortizáltak mindent és 
mindenkit maguk körül, nagyon úgy festet a dolog, 


. hogy korrekt módon kipusztítanak minden életet a 


mágikus és hagyományos fegyvereket egyaránt hasz- 
náló felek. Épp időben érkezett Atlanton II (akinek 
semmi köze az AMD-hez), aki diplomáciával, cselve- 
téssel, piszkos és tiszta eszközökkel rendet terem- 
tett, s mellesleg ő lett Hesperia első császára. Erről, 
pontosabban a hasonló birodalomalapításokról szok- 
tak szólni a legjobb high-fantasy regények, a Flying 
Heroes azonban nem erről szól. A témátitt a biroda- 
lom egyesítése utáni legfőbb sportág adja, a közép- 
kori történelemből ismerős lovagi tornák, amik eb- 
ben a világban végtelenül különlegesek. Az igen ne- 
hezen kialvó gyűlölet az egyes klánok között állandó 
kihívásokat eredményezett, a tornákat Hesperiában 
azonban nem lovak nyergébe vagy gyalogosan vív- 
ják, hanem a levegőben. 

A játék jelenére az országok szerepe megszűnt 
és a klánok sem rokoni viszonyok alapján szerve- 
ződnek már. A birodalommá kovácsolás során, amit 
nyugodtan lehet tisztogatásnak hívni, mindössze 
négy klán marad fenn, ők sajátos elveik alapján fo- 
gadják be újoncaikat, akik a különféle tornákon-és 
több fordulós ligában képviselhetik színeiket. 

Ennyi talán elég is lesz a mellébeszélésből, jobb 
lenne tán megmagyarázni, hogy miért nehéz kate- 
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gorizálni a darabot, miért adtam a kaotikus meg- 
nevezést. 


Fantasy 


Ez még egyértelmű dolog, mert a fantasy számos 
jólismert már-már közhelyszerű elemét felhasznál- 
ták, azokra alapozták a játékot. Egy ilyen világban 
természetesnek vehetjük az olyan mitikus lények 
létezését, mint óriás madarak, vagy repülő gyíkok. 
A klánok közötti markáns különbségek alapjai ép- 
pen az általuk társul fogadott, épített vagy terem- 
tett repülő lények és tárgyak. Az már a szokásos 
fantasy világoktól kissé eltérő, és. éppen ezért kel- 
lemes színfolt, hogy a Hammercraft klán nem élő- 
lények nyergében vagy mágikus eszközökön repülő 
pilótákat küld az összecsapásokba, hanem sajátos, 
de hihető repülőszerkezeteket építenek. Ez az ér- 
dekes felállás a fegyverekre is igaz, a teljesen me- 
chanikus érdekességektől a mágikus energiákat 
használókig, 24 különfélével lehet találkozni. Szin- 
tén nagyon misztikus a helyszínek többsége, a 


Kissé sűrű a felhőzet errefelé! 


semmiben lebegő mágikus szigetek és véres iste- 
nek oltárai előtt zajlik a küzdelem, de a maradék 
helyszínek sem rosszak, hegyi erődök és hatalmas 
amfiteátrumok légterét járják be a repülő hősök. 
A látványvilággal kapcsolatban is elég vegyes ér- 
zések kelnek bennem. Egyfelől nagyon szépen terve 
zett és kivitelezett, a helyszínek és felvehető , powei 
up"-ok nagyon illenek egy komoly, hősies világ han- 
gulatához, mint ahogy az óriásgyikok és hatalmas 
madár hátasok. A mágus klán repülő szerkezetei kö- 
zött viszont akad néhány igen botrányos darab, amit 
fel lehetne fogni akár hóbortos varázslók poénjának 
is, mint az angyal szárnyakkal felszerelt hordót, de a 
repülő porcelán teáskancsó is egy kicsit túllóg az in- 
gerküszöbömön. A legtöbb speciális effektus, robba: 
nás, köd, mifene is pompásan sikeredett, a mágiku- 
san felgyorsított eszközök finom rajzú, többszörös 
kondenzcsíkjait például díjnyertes alkotásnak tar- 
tom, néhány dolog azonban olyan, mintha egy korai 
bétából maradt volna a végleges verzióban. 


Akció 
Az összecsapásokban megvan az a bizonyos pörgés, 
ami csak a jobb akciójátékok sajátja, ami felpörgeti a 
játékos, a játék szereplőjévé és nem csak irányítójává 
teszi. Támadás és védekezés, üldözés és menekülés 


www.gamestar.hu 


n játék LAN nélkül 

"WE már nem létezhet akciójáték hálózati üzem- 
dok nélkül, s ez természetesen a Flying 
eroes-ra is igaz. Olya annyira igaz ez, hogy a 
weboldalán már ott várakozik az világrang- 

mi a legjobb repülő hősök nevét lesz hiva- 

E dicsőíteni. A többféle hálózatba ki meg- 
is támogatása mellett, magányos órákra is 
ál némi pótlást az örjöngő deathmach-ek he- 
Szabadon összeállítható csapatokba szer- 
tt összecsapásokat vívhatunk magunkban 
zhol természetesen mi vagyunk az osztagpa- 
csnokok, és utasításokat adhatunk a velünk 
hősöknek. Résztvevőként pedig az összes 
minden szereplőjét kiválaszthatjuk, így 
E nagyon egyenlőtlen, vagy épp nagyon 
egyensúlyzott felállás is létrehozható. 


Winged Barre! 


cr League 


sins 


bácsika biz" profi pilóta! 


kibogozhatatlan elegyet alkot a ligaküzdelmek 
zajló összecsapásaiban, ahol a végelszámolás- 
cak az számít, hogy kinek van több lelövés jóvá- 
Lehet csak a reflexekre és a gyors helyzetfelis- 
:Esre hagyatkozva is sikereket elérni, de célra ve- 
. a pálya rejtekútjait és az egymástis bő- 
sztogató ellenfelek sérüléseit kihasználó takti- 
£ Az első perctől az utolsóig lüktet a játék, lé- 
scsételnyi szünetet sem hagyva, ha a játékos egy 
es lelövés után csak egy pillanatra hátradőlve 
FE élvezni sikerét, szinte biztos lehet benne, 
wz következő pillanatban pörögve aláhulló háta- 
ő ejtőernyője tölti be a képernyőt. 
iban mindenképpen dicséretilleti a prog- 
az engine-t, hogy a minimum és az 
:t között félúton lévő konfiguráción is kor- 
"módon kezelte le még a tumultoózus jelenete- 
E. mikor éppen öten adtunk a népi manikűrnek 
szan képernyőn. Az már megint a programozói 
elmetlenség kategóriájába esik, hogy közel re- 
se sz ellenfelek manőverei igen kidolgozatlanul 
ek meg, néhányan igen sarkosan, szöglete- 
dulnak, miközben egyesen repülésnél öröm 
5 a csapkodó szárnyakat. 
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Coach 


Szimulátor 


Annyiban megfelel a szimulátor kategóriának, 
hogy legyen szó bármilyen repülő lényről vagy 
szerkezetről, az irányítás igen összetett. Nem 
elég, hogy a mozgás irányát, az oldalazást, a ka- 
nyarodást és az emelkedést-ereszkedést is külön 
gombok szabályozzák, de mindeközben még cé- 
lozni is kéne, és komolyabb összecsapásokban a 
saját varázslatokkal és képességekkel is be kell 
szállni a küzdelembe. Szerencsére a programozók 
igen humánus, nagy szabadságot adó beállító 
rendszert kreáltak, de még a magunknak progra- 
mozott gombokkal, joystick és egér párhuzamos 
használata mellett is lesz egy kevés tapasztalni 
való az irányításon. A nehézségekhez még hozzá- 
járul, hogy repülő szimulátorokban begyakorolt 
manővereink jó része itt nem működik, hiszen a 
repült lények és eszközök nem úgy mozognak a 
levegőben, mint egy va- 

dászgép. Az első döb- 

benet után már éssze- 

rűnekis fog tűnni a 

megoldás, és szeren- 

csére oktató küldeté- 

sek segítnek a manő- 

verezés és egyebek el- 
í sajátításában, de aki 
telepítés után azonnal 
a küzdelembe veti ma- 
gát, az iszonyatosat 
koppan. 

Az már csak további 
örömök forrása lesz, 
hogy mindennek egyedi 
repülési modellje van. 
A különbségek itt nem 
csak kinézetiek, a 24 
repülhető mindenféle 
között nem lehet két 
egyforma tulajdonságút 
találni, ami persze nem 
jelenti azt, hogy nem kiegyensúlyozottak az erővi- 
szonyok, legalábbis az azonos kategóriába tartozó 
lények és járművek között. Az előnyök és gyenge- 
ségek azonban sokban eltérnek, míg a mágikus 
eszközök egyszerre fürgék és jól manőverezhetők, 
addig a léghajók lassúak, de félelmetesen jól bírják 
a strapát, a madarak és órásgyíkok pedig a két 
szélsőség között helyezkednek el. 


Csodás tájakra visz a verseny. 


Előzés megvolt! 


RPG 


Talán ebből a kategóriából van benne a legkeve- 
sebb, de néhány szerepjáték elem akkor is be- 
épült a játékba. Elsők között talán a játékos sza- 
badságát lehet megemlíteni, aki maga választ- 
hatja meg repült eszközét vagy lényét, és hasz- 
nálni kívánt fegyvereit. Ezek beszerzése termé- 
szetesen komoly pénzeket igénylő vállalkozás, 
mint ahogy a már meglévő háttér fejlesztése, de 
nem mindegye, hogy a program miben számol, 
kreditben vagy tapasztalati pontban? Szintén a 
szerepjátékok hangulatát hozza az ellenfelek 
megszemélyesítése, egyedivé tétele, akik beszól- 
nak üzennek csata közben, sőt még némi egyéni- 
ség is megfigyelhető fegyverhasználatukban, 
harcmodorukban. 


Vegyes érzelmek 
Pozitív és negatív érzéseim, élményeim egyaránt 
vannak a játékkal kapcsolatban, mint az a fenti- 
ekbőlis kiderülhetett. Abban biztos vagyok, hogy 
akinek sikerül ráhangolódni a programozók által 
megteremteni kívánt hangulatra, annak főleg kel- 
lemes lesz a találkozás, de a számos apróbb-na- 
gyobb hiba egy kicsit megnehezíti ezt, vagy ép- 
pen rombolja a már kialakult hatást. Mégis, a hi- 
bák ellenére is mindenképpen üdvözlendő a prog- 
ram, hiszen ha nem is ezzel találták fel a spanyol- 
viaszt, de a Take2 fejlesztői csapata már régen hi- 
ányzó színfoltot hozott az egyre inkább sablono- 
sodó játékpiacra. 

Schuerue 


Flying Heroes 


4/ Pörgő, jó hangulat 
47 Számtalan egyedi ötlet 
3 Néhány részlet elnagyol ! Bug Riders 
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Unreal Tournament konzol parancsok 


Hiatárok nélkül 


Miért van az, hogy a legtöbb játék kötött menükkel rendelkezik, nem lehet semmit átállí- 
tani, csupán a legszükségesebb dolgokat. Erre a legjobb gyógyír pl. az Unreal Tournament, 
melyben a határok valóban korlátlanok, csak meg kell ismerni a helyes utat... 


hg 


gy vettem észre, hogy eddig leginkább 
az FPS játékok készítői támogatták 
csak a különféle parancssorokból vezé- 


relt átírásokat, de a többi stílus képviselői valami, 
számomra teljesen homályos okokból még csak hal- 
lani sem akartak bővítésekről. Szerencsére ez mos- 
tanában megváltozni látszik, egyre többen engedé- 
lyeznek kisebb-nagyobb átalakításokat saját játé- 
kukon. Erre legjobb példa a nálunk nem régiben 
tárgyalt honosítás téma. Megtalálható volt a ma- 
gyar UT is, ami nemcsak egy fiatal csapat szorgos 
munkáját dicséri, hanem a készítők leleményessé- 
gét is, hiszen ők tették ezen módszerek nagy részét 
lehetővé. Erre nem mindenhol van lehetőség és egy 
néha csak pár hétig lehet játszani egy játékkal, azu- 
tán unalmassá válik. Itt ez gyakorlatilag lehetetlen. 
Most úgy gondoltam ismertetem az általam legked- 
vesebbnek tartott konzol parancsokat, melyeket én 
a ,mindennapos életben" is használok, csak nem 
mindig ugyanabban a formában. Már most eláru- 
lom, hogy nem ennyiből áll az egész lista, de azzal 
majdnem a fél újságot, mit fél újságot, több köny- 
vet is lehetne írni, hogy pontosan mikre képes ez a 
játék. Pontosabban annak a forrása. 

Akkor vágjunk bele a közepébe. 

SAY cszöveg2 

Minden stratégia, akció alapja a kommunikáció, 
ami bármely formát magába foglal. Ebbe beletar- 
tozik a káromkodás is, ami interneten keresztül 
nem valószínű, hogy igazán ki tudjuk fejezni. Erre 
adott ez a parancs, melynek segítségével, minden- 
ki (aki benne van a játékban) gépén megjelenik a 
szöveg, amit beírunk. 


N Jól fogsz járni Oo 


SUICIDE 

Ez egy olyan parancs, ami számomra teljesen értel- 
metlen. Ahogy beírjuk, meg is halt emberünk. Va- 
lószínűleg a készítők arra használták, hogy kide- 
rüljön, hogy sikerült a ,halál jelenet", és a poén 
kedvéért benne hagyták. 

PLAYERSONLY 

Az általam, mostanában talán legtöbbet használt 
parancs. Ha beírjuk, mindenki szó szerint megfagy 
a pályán, csak mi tudunk mozogni. Ennek köszön- 
hetően elképesztő látványban lehet részünk, ha 
éppen pl. Egy robbanást akarunk pontosan meg- 
szemlélni. 

ADDBOTS cszám2 

Itt megadhatjuk, hogy pontosan mennyi gépi el- 
lenfelet (BOT) akarunk magunk ellen, vagy éppen 
mellénk állítani. 


Itt az előbb volt valaki... 


GHOST 

Bármerre elrepkedhetünk a pályákon, és ebben 
még a falak sem fognak minket megakadályozni. 
Ezt a parancs a FLY-ra hasonlít, azzal azonban nei 
tudunk áthatolni a falakon. Mindkettőt a WALK pa 
ranccsal tudjuk kikapcsolni. Igazából érdemi hasz: 
nuk nincs, csak akkor érdemes használni, ha még 
látványosabb dolgokat is meg akarunk figyelni. 
VIEWCLASS cclass név: 

E parancs segítségével nemcsak a saját, hanem az 
ellenfelek szemszögéből is megfigyelhetjük az ala: 
kuló csatajeleneteket. A class név helyére pl. be les 
het írni, hogy ,bot", ekkor értelemszerűen egy gé 
pi ellenfél szemszögében találjuk magunkat. 
SLOMO cszámz 

Ezzel a paranccsal állíthatjuk be a játék sebessé- 
gét. Persze ez megtalálható a sima menüben is, de 
így szerintem sokkal jobban kezelhető. Csak beír- 
juk a parancsot, majd az azt követő szám határozzs 
meg, milyen sebességre vágyunk. Érdemes kipró- 
bálni pl. a 0.2, illetve a 10000-et! 

DEMOREC cfájlnév2 

Ez az egyik kedvenc parancsom, bár emellett nem áll 
tanám, hogy a leghasznosabb is. Ezzel tudunk felvé- 
teleket készíteni a játék folyamán. Nagyon érdekes 
dolgokat fedezhetünk fel egy-egy visszanézett 
meccsből, még akár tanulhatunk is saját hibáinkból. 
Ezt a parancsot a STOPDEMO állítja le értelemszerűei 
DEMOPLAY cfájlnév2 

Miután felvettük a demónkat, a legfontosabb dolog 
(ami magától értetődik), hogy le is tudjuk játszani, 
ami hasonlóan egyszerű, mint a felvétel. Csak beír; 
juk a fenti parancsot és annak a fájlnak a nevét, 
amit le akarunk játszani. 

FOV szög 

Az általam egyik legjobban kedvelt parancs, mely- 
lyel saját emberünk (vagyis a mi látószögünk) látó: 
terét állíthatjuk be. Az ember természetesen nem 


HEccs olyan dolgokra, amit itt engedélyezni lehet, 
"de én úgy vélem, érdemes kipróbálni egy olyan 110 
kos beállítással. Bár én ismertem olyan embert 
ESÉS 160-al játszott, de az szerintem már nem túl 
sElemese a szemnek. 


Eczrancs segítségével megmérhetjük saját gépünk 
EGesítő képességét. Ezzel leginkább kártyák tudását 
"axjuk összehasonlítani, de igazából nem fontos. 


Akik szeretnek sok mindent 
p egy helyen megvásárolni, 


különösen a saját foteljükből, 


nálunk vásárolnak! 


a 4 
Megnyítt "a 
a háztartási gép 
osztályunk! 
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Tisztelegj! 


Billentyű hozzárendelések: 
Ezismét egy érdekes dolog a játékban, hiszen nagyon 
sok olyan parancs van, amit értelemszerűen akció köz- 
ben elég bonyolult lenne beleírni a konzolba, majd 
még úgy visszatérni, hogy ne legyen semmi bajunk. Er- 
re készítették az úgynevezett Key Bindinget. Ezt úgy 
tudjuk előcsalni, hogy a konzolba beírjuk PREFER- 
ENCES, ekkor megjelenik az Advanced Options. Itt be 
kell lépni az Advanced / Raw Key Bindings-be. Itt már 
hozzácsatolhatunk min- 
denhez-mindent, amit 
esetleg a játék belső me- 
/ nüjében nem tehettünk 
oO meg. A példa kedvéért 
készítsünk egy gombot, 
mellyel egy előre elkészí- 
tett üzenet jelenik meg a 
képernyőn. Minden 
t.. egyes betűnek megvan a 
4 maga kis mezője. Válasz- 
szuk ki azt, ami nekünk a 
legszimpatikusabb. Ez le- 
gyen pl. az , 57. A jobb 
oldali kis menübe írjuk 
be, hogy Say , Kinyirlak" 
(persze az idézőjelbe 
bármit be lehet írni, csak 
gondoltam, legyen vala- 
mi alkalomhozillő J). In- 
nentől kezdve, ha játék 
közben lenyomjuk az ,§" 
betűt, rögvest megjele- 
nik az üzenetünk. Ebből 
természetesen többet is 
beállíthatunk, ami azért 
már sokkaljobb, mintha 
mindig be kellene irkál- 
nunk a véleményünket. 
Ezeket persze kombi- 
nálhatjuk is, ekkor pe- 


dig efféleképpen néz ki 
a parancssorunk. Jump 
I Say ,Kinyirlak". In- 

nentől kezdve nemcsak 


egy üzenet jelenik meg, hanem még ugrunk is 
egyet. Aminek ugyan nem sok érdemi haszna van, 
csak ezzel a legjobb bemutatni, hogy miket is lehet 
beállítani. 


Ez fájni fog! 


Persze ez távolról sem az összes konzol parancs, amit 
beadhatunk az Unreal Tournament-nek, csak ezek 
azok, amelyeket én érdemesnek tartottam arra, hogy 
megemlítsem őket. Az érdeklődők, ne és persze a bát- 
rabbak látogassanak el a http://unreal.epicgames.com 
/UTconsole.htm címre, ahol hozzáférhető az összes ki- 
adható konzol parancs (a csalásokat persze nem je- 
lenítették meg, a fenébe J). Érdemes már csak azért 
is megtekinteni ezeket, mindazoknak akiknek van rá 
lehetőségük (nem kell hozzá olyan gyors Internet, 
mivel csak egy szövegfájlról van szó, semmi grafika, 
semmi flanc...) , mert ezzel megismerhetik, mitis tud 
valójában az UT. Annak ellenére, hogy ez egy igen 
tetemes lista, nem valószínű, hogy ettől mindenki 
programozó zseninek fogja magát érezni. A komoly 
dolgokat sajna nem lehet ellesni egyetlen nap alatt, 
de akik mégis kíváncsiak, biztos vagyok benne, hogy 
meg fogják találni a helyes utat (ámen...). További jó 
gyilkolást, és kellemes harcokat kívánok (de szigorú- 
an csak a monitor előtt). A kockázatok és a mellék- 
hatások tekintetében olvassa el a játékleírásokat, 
vagy érdeklődjön a játék forgalmazójánál, legköze- 
lebbi ismerősénél. 

ZeroCool 
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Jelenleg a Lionhead minden dolgozója el van halmozva munká- 
val. Jó néhány nagyobb léptékű bemutatóra készülünk. A legna- 
gyobb természetesen az E3-as, Los Angelesben. Ezek előtt azon- 
ban Peter Molyneux tart egy nagyon fontos bemutatót újságírók- 
nak, szakmabelieknek és tévéseknek a BAFTA (British 
Association of Film 8. Television Arts - Brit Film és Televízió Mű- 
vészeti Szövetség) szervezésében, Londonban. Előző évben ez a 
rendezvény telt házat vonzott, és annyira sikeres volt, hogy a 
BAFTA ismét meghívta Petert. Minden esetben, amikor ilyen 
fontos eseményekre hívnak minket, egyre többet és többet aka- 
runk beépíteni a Black 8 White épp aktuális változatába. A prog- 
ramozóink szinte bent laknak az irodában egészen az E3 végéig. 


eg vagyunk győződve arról, hogy 
mindenki, aki a Black 8. White-tal 
játszik, első látásra igen látvá- 


nyosnak találja majd Eden világát. Minden szigeten 
erdők, hegyek, tavak, falvak és egyéb jellegzetes- 
ségek százai találhatóak, arról nem is beszélve, 
hogy minden egyes újabb változattal ezek száma 
egyre csak nő. Az pedig mennyire jó érzés, hogy Te, 
a játékos, mint Isten nézheted ezt a világot 

a mennyekből. 

Azonban most még járjunk egyelőre a földön. 
Amikor a játék elkezdődik, rendelkezésedre áll egy 
falu, amelyet le kell győznöd, és amelyről gondos- 
kodnod kell. Lesznek gondok: a Lakók törzse, akik- 
nek a körmére kell nézni. Makacs és akaratos álla- 
tok, amelyeket be kell törni. Magyarán, bármeny- 


Hogy készül a Black § White? 


Lionhead napló 10. 


nyire is isten vagy, bi- 
zony be fogod szeny- 
nyezni a kezed. 

A lakosok jó részé- 


nek rengeteg, igen 
emberi problémája 
van, amely miatt a Te 
segítségedet kérik. 
A halandók ennyire 
részletes és kínos világa az, amelytől 
a Black8.White igazán élővé válik. Mindennapos di- 
lemmákra és kívánságokra gondolunk, amelyet ők 
kihívásnak" tekintenek. Az a mód, ahogy Te ezek- 
hez a kihívásokhoz viszonyulsz, alakítja a karakte- 
redet, és így Te magad leszel, aki bekerül a játékba. 
Amellett, hogy a Kihívás ötletek a Lionhead stú- 


0 great one, I kneel before you. 


A pixelpasi imád és leborul előttem 


Látjátok? Ott az 56. sorban van a bug! 


dió bármely dolgozójától származhatnak, ezek ösz 
szegyűjtése és kipolírozása James Leach forgató- 
könyv-író feladata volt. 

A Black8.White-ban igen hasznos Istent játszol 
Híveid folyamatosan imádkoznak hozzád, és perszei 
rengeteg isteni közbeavatkozást várnak el tőled. 
Akár esőért könyörögnek, vagy azért, hogy dönts 
egy vitás kérdésben, mindig hozzád szólnak." 

Mint Isten, természetesen nem kell mindig 
odafigyelned. Nyugodtan semmibe veheted őket. 
Ígyis végigjátszhatod a játékot és nyerhetsz is. De 
a Kihívásokat akkor is vállalnod kell, némelyiknek 
lehetetlen ellenállni" 

"Milyen formában jelennek meg ezek? Álljon itt 
egy példa a játék elejéről. Egy nő könyörög hoz- 
zád, hogy segíts megkeresni elveszett bátyját. Tel: 
jesen meg van zavarodva, mert a bátyja súlyos be: 
teg. Magas lázzal kiment az erdőbe és eltévedt. 
Az idő pedig csak múlik és múlik..." 

Mit tehetsz tehát? Természetesen semmibe ve- 
heted a nő könyörgését. Esetleg megkeresheted 
az elkóborolt srácot és hazavezetheted a nővéré- 
hez. Más esetben megkeresheted, meggyógyítha- 
tod, így magától is hazatalál. Megkeresheted és 
akár meg is ölheted. Netalántán megölheted a nő- 
vérét, hogy ne vesztegesse buta kéréseivel a drága 
idődet." 

sTisztán látszik, hogy vannak jó és gonosz meg; 
közelítések. Megölni egyikőjüket vagy mindkettő- 
jüket nem épp Teréz anyához méltó cselekedet. 
Persze a Blackg.White-ban sem minden fekete és 
fehér. Ha elviszed a nővért az erdőbe, ott lerakod, 
hogy keresse meg a bátyját, az gonosz vagy jó cse 
lekedet? Ha megtaláltad és meggyógyítottad, de 
nem vezetted haza, az sem tiszta teljesen. Mi tör- 
ténik akkor, ha nem is törődsz az egésszel, és a ter 
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But the children are stealing my animals and I cannot stop them. 


Ez meg itt csak panaszkodik, pedig jobb dolgom is lenne... 


eszetre bízod az egészet?" 
Miközben ezeket a kihívásokat teszteltük, ész- 
exettük, hogy új irányzatok jönnek létre. Néhá- 
kegyetlen gonoszsággal nyúlnak az ilyen 
zetekhez és maradnak is ilyenek. Mások jók 
ssznek. Néhányan minden kihívást külön-külön 
sesondolnak attól függően, hogy szerintük egy 
mea kihívást hogy lehetne a lehető legjobban 
oldani. A jó játékosok szivárványokat, szép 
et és vidám lakosokat látnak. Ez tényleg gyö- 


ka y Barnes programozó, aki beépítette a ki 
mekat, folytatja a történetet: 


gonosz leheletétől elsatnyulnak a fák, és az 
érvörös színűre sötétedik. Népeid nehéz mun- 


hty lord. I am just a simple farmer trying to sürvive these hard ti 


lehet szépen is kérni? Na azért mondom! 


estardidg.hu 


kában fáradnak, és keményen imádkoznak hozzád, 
mert félnek Tőled. A Kihívások jó részét könnyen 
megoldhatod ezzel a kegyetlen hozzáállással, 
ugyanazzal a kegyetlenséggel, mint amit a Te for- 
mádat viselő lénytől is tapasztalhatnak. Az Elve- 
szett Báty küldetés esetén megölheted a nővért és 
ledobhatod a testét a beteg báty elé. Undorító, de 
bizonyos szempontból mókás. Esetleg kihajíthatjuk 
a fivért az erdőből egyenesen a nővére lábai elé. 
Halott." 

A játék folyamatosan figyeli az összes játékost 
- a besorolásokat, milyen intenzíven játszanak, 
mit tesznek, mennyi Kihívást vállaltak és mennyi- 
re ügyesek. Ezután újabb Kihívásokat ad neki ed- 
digi teljesítménye függvényében. Magyarán, mi- 
vel nem egymás után 
jönnek a Kihívások sor- 
rendben, így soha sem 
kapod majd ugyanazo- 
kat. A játék minden 
egyes játékos részére 
"testre szabódik". Ez 
egy fantasztikus tulaj- 
donsága, de elég 
frusztráló hosszú napo- 
kat tölteni egy olyan 
Kihívás megtervezésé- 
vel, beprogramozá: 
val, ami esetleg a j 
kosok jó részénél elő se 
jön majd soha!" 

Jó lenne azt monda- 
ni, hogy a játékhoz ki- 
egyensúlyozott felfo- 
gásra van szükség. De 
minél többet játszunk 
vele, minél messzebb 
jutunk, ez annál kevés- 


bé igaz. Saját életét kezdi élni, és nincs a 
Lionhead-nél egy ember sem, aki meg tudná mon- 
dani, hogyan érdemes játszani vele, hogy a lehető 
legjobb eredményt hozd ki. 

50k kihívás lesz a játék végleges változatában. 
Néhányhoz a lényedre lesz szükség, másokhoz 
speciális erőket kell majd kifejlesztened. Jutalmat 
kapsz, ha sikeresen végrehajtod a Kihívásokat, de 
mivel mindegyikhez gondolkodni kell, a legna- 
gyobb élvezet a számodra mégiscsak az lesz, hogy 
végrehajthatod ezeket, megtekintheted, milyen 
hatással vannak Rád, lényedre ezzel létrehozva 
a Black8.White világának teljesen egyéni változa- 
tát, ami csak a tiéd." 

Fordította: Gyu 


Ez a fickó Jonty Barnes személyesen 
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most megjelent "Shogun - the Total 
War" nem csak a stratégiai játékosok 
szívét hivatott megdobogtatni, ha- 


nem azokét a keleti harcmodor és misztika iránt 
rajongó PC-sekét is, akiket PlayStation-ös társaik- 
kal ellentétben nem különösebben kényeztettek el 
az utóbbi időben a játékfejlesztők. Pedig a kínai, 
japán harcművészetek rendkívül sok játékot inspi- 
ráltak annak idején: a Commodore gépeken valaha 
csak úgy nyüzsögtek a szamurájok, shogunok, nin- 
ják (Elég csak a Cinemaware híres stratégiai játéká- 
ra, a Lords of the Rising Sun-jára gondolnunk, 
amely igen erősen , megihlette" a Shogunt...). 
Most a műfaj legnagyobb klasszikusát, minden 
idők egyik leghíresebb számítógépes játékát, a 
Last Ninját, illetve annak folytatásait vesszük na- 
gyítólencse alá. 

A Last Ninja készítője az a pár éve tönkrement 
egykori legendás cég, a System 3 volt, amely 
1986-os International Karate c. programjával 
már bebizonyította, hogy a keleti küzdősportok 
iránt vonzalmát különösen szép, és játszható 
formába tudja ölteni. A programozók már ekkor 
elhatározták - nem kis ambíciótól fűtve - hogy 
elkészítik minden idők leglátványosabb számító- 
gépes játékát: ez a nagyszabású terv sikerrel is 
járt, és a Commodore 64-re 1987-ben megjelent 
Last Ninja című program rövid idő alatt élő le- 
gendává vált. 


Í FOMER. - 


Az 1987-es év elsőszámú szuperhőse, az utolsó ninja 
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Az eltűnt Ninja nyomában 


A Last Ninja 


Nindzsa-feeling! 
A 3D izometrikus akció-kalandjátékban Armakunit, 
az utolsó nindzsát alakítottuk, akinek a rendje el- 
pusztításáért felelős gonosz shogunon, Kunitokin 
kellett bosszút állnia, és vissza kellett szereznie 
tőle a nindzsák ősi irattekercsét. Ehhez hat pályán 
(mocsáron, vadonon, palotakerten, börtönön, pa- 
lotán és belső szentélyen) keresztül kellet eljutni 
a despota megközelíthetetlen sziklákkal körülvett 
palotájába. A fő hangsúly a harci elemeken, és a 
különböző (kard, nuncsaku, dobócsillag, stb.) ke- 
leti fegyverekkel való bánásmód elsajátításán volt, 
de harci eszközeinken kívül számos energiafeltöltő 
ételt-italt, különböző varázsszereket, és az előre- 
jutást segítő tárgyakat is felvehettünk. A fejtörők 
néha egészen ötletesek voltak: a palotaépület 
megmászhatatlannak tűnő falán például az egyik 
kaput őrző oroszlánszobor karmának leszedése 
után tudtunk feljutni, máshol ágyúból kellett ki- 
lőni magunkat ahhoz, hogy átrepüljünk egy más- 
képpen megközelíthetetlen helyre. A gyönyörűen 
animált, és szaltóival még az Impossible Mission 
főhősét is megszégyenítő nindzsa mozgása már 
önmagában is élmény volt - kivéve persze akkor, 
amikor a különféle mocsarak, tavak kövein kellett 
átugrálnunk (ilyenkor cifra káromodásoktól vol- 
tak hangosak az ősi japán tájak...) . A játék grafi- 
kájával és zenéjével egészen egyedülálló atmosz- 
férát teremtett, és mind a hat fejezetnek (ezek 
ugyanazzal a ,nindzsaportré- 
val" indultak, a különbség 
csak a főhős szeme színé- 
nek változásában volt) 
megvolt a maga egyedi 
hangulata: a szökőkutak- 
kal, cseresznyefákkal, vi- 
rágokkal, szobrokkal, pa- 
vilonokkal teli palotakert 
szépségét a csatornákkal, 
kínpadokkal, szétroncsolt 
tetemekkel, patkányokkal 
megtöltött börtön hor- 
rorisztikus világa ellen- 
pontozta. A végső össze- 
csapásban Armakuninak 
természetesen magával 
Kunitokival kellett meg- 
küzdenie. 


sorozat 


ahogy a borítóból is látszik, Armakuni 
nem éppen az intellektuális meggyőzés 
híve... 


s] am a Ninja-man in 
New York..." 

A Last Ninja-sorozat 1988-ban megjelent második 
része nem az ókori Japánban, hanem a modern 
New York-ban, a Central Park-ban kezdődik. Hogy 
mit keres itt kedvenc nindzsánk, több száz évvel az 
előző rész után? Nem, nem időutazó és még csak 
nemis Highlander-kolléga. Azért élesztették újra, 
hogy ismét szembeszálljon Kunitoki-val, aki titkos 
mágiájának segítségével ugyanezt tette, hogy a 
lág uralmára törjön. 

Az első rész tipikusan Japán pályái helyett ezút 
tal New York utcáiban, raktárépületeiben, irodák- 
ban, vagy felhőkarcolók tetején kellett garázdál- 
kodnunk. Így a grafika kevésbé volt varázslatos, 
mint az első részben, de a pályák elég jók voltak. 
Az ellenfelek sem a megszokott japán sza- 
murájhadak voltak. Ezúttal harcias New York-i zsa: 
rukkal, bűnözőkkel, vagy Kunitoki álruhás embere 
ivel kellett szembeszállnunk, például egy késdobá: 
lóval az első pályán. A zenében keleti motívumok 
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megoldani (pél- 
dául ipariméreg 
4 csirkecomb — 
döglött véreb, 
aki az utunkat állta. ). A végső összecsapás során 
egy kastély falai közt kell toronyról toronyra ugrál- 
va egy titkos terembe bekerülnünk, ahol Kunitoki 
vfelturbózott" változatával találkozunk: 
az élőhalott shogunt csak úgy tudjuk el- 
intézni, ha a terem ,ördögcsillagjának" 
összes gyertyáját meggyújtjuk, majd a 
középső részbe csalvá kaszáljuk le. Az 
ördögi sógun azonban úgy tűnik megint 
megúszta... 


kis közös tornagyakorlat némi szurikálással fűszerezve... 


"Gelyett inkább a technós dallamok domináltak - és 
"2 számítógépes világban éppoly slágerekké váltak, 
mint az első rész számai. 


A tényleg , Last" Ninja 
- a harmadik rész 
... ugyanis Armanukinak az utolsó 
részben ismét szembe kell vele száll- 
nia. A Last Ninja 3 az előző két részhez 
képest jóval később, 1993-ban készült 
el. A System 3 az eltelt évek alatt sok 
többé-kevésbé sikeres játék adott ki 
(Tusker, Myth, Flimbo"s Ouest, 
Vendetta, stb) - lényegében egyik sem érte el a 
két Ninja sikerét. Mivel az első a múltban, a má- 
sodik a jelenben játszódik, így logikusnak 
tűnne, , hogy a harmadik a jövőben játszódik. 
Ehelyett a készítők sokkal ,ezoteriku- 
sabb" idősíkkal és helyszínekkel álltak 
elő: a Last Ninja 3 valamikor a múltban, 
valahol Tibetben, misztikus buddhista 
templomok között játszódik, és a pályák 
nevei az öt főelemnek felelnek meg 
(Föld, Víz, Szél, Tűz és Űr). 

Az egész játékot egy telitalálat intró 
vezeti be, ahol Armakunit látjuk, ahogy 
az éjszakában, a süvítő szélben egy kas- 
tély előtt állva lassan ledobja magáról a 
köpenyét, majd felmászik a falon, hogy 
megfojtsa első áldozatát: az egyik őrt. A 
Ninja 3 régi receptje megint remekül hat: 
az első részre hasonlító csodálatos grafi- 
kájú tibeti pályák, az ezoterikus-japános 
zene, a remek logikai feladatok és a jól 
megkomponált harci rész feledtetni tud- 
ják, hogy lényegében nem találunk sem-. 
mi újdonságot. 


harmadik rész helyszíne ismét Japán volt. 


A fő hangsúly itt is a logikai részeken volt: ah- 
"Hz. hogy zárt ajtókon, dühödt kutyákon, vagy 
5 fizikai akadályokon keresztül uthassunk, itt is 
(a szlandjátékokból jól ismert feladatokat kellett 


JezoJos 


Last Ninja 4? Nyugodj bé- 
kében System 3... 

Bár a System 3 1994-től sem tűnt el, de az évek során 
csak vegetáltak: nem alkotott semmilyen emlékezete- 
set (egyedül a Constructor című SimCity klónjukra 
emlékszünk vissza...). Körülbelül két-három éve me- 
rült fel, hogy minden idők leghíresebb számítógépes 
nindzsája kap egy újabb lehetőséget. Miután a nosz- 
talgikus rajongók (köztük mi is) érdeklődését kellően 
felcsigázták a hírrel, majd szinte az extázisba kerget- 
ték néhány fantasztikusan szép és ígéretes képernyő- 
vel, az időközben Studio 3-á átkeresztelt System 3 jó 
ideig hallgatott magáról, majd körülbelül egy éve be- 
jelentették, hogy bedobják a törülközőt. 

Hogy milyen lett volna a játék, azt az itt látható 
gyönyörű képekből láthatjuk, a történetből és a já- 
tékmenetből viszont csak annyit lehet tudni, hogy 
ezúttal Japánban játszódott volna, és 
Armakuninak ismét Kunitokival és kellett volna 
szembeszállnia, és a játékmenet is a jól bevált logi- 
kai-akció elemeket keverte volna. Azt hiszem, nem 
hangsúlyozhatjuk eléggé, mennyire sajnáljuk, 
hogy a System 3 végülis feladta. 

Beregi Tamás (Berr) és Herpai Gergely (Bad Sector) 


In memoriam... 


A Last Ninja-sorozat valóban forradalmi volt: 
addig egyetlen programnak sem sikerült még 
ilyen tökéletesen megragadni a varázslatos ke- 
leti atmoszférát. A gyönyörű grafika addig so- 
sem hitt magaslatokba emelte a C64-et és az 
Amigát, a zenék pedig, melyet Ben Daglish és 
Anthony Lees írtak az első részhez, máig a leg- 
dallamosabb, legütősebb számítógépes muzsi- 
kák közé tartoznak: hihetetlen mai füllel hall- 
gatva, mit voltak képesek akkoriban kipréselni a 
Commodore egyszerű Sid hangcsipjéből. A Last 
Ninja zenéinek időközben számos remixelt - 
dzsesszesített, lírai, rock-os vagy rapper (!) - 
MP3 átirata született, ezek mind letölthetők a 
játék emlék-webhelyéről (www.come.to/last- 
ninja). Tényleg érdemes meghallgatni őket - 
mp3 lejátszóinkban nekünk is hetek óta ott fi- 
gyelnek. 
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Ransom Interactive / DreamCatcher Interactive 


THE FORGOTTEN 


AKI SOKAT MARKOL... 


IT BEGINS... 


A kalandregények és akciófilmek legendás hősei legtöbbször ugyan az írók fantáziájának 
szüleményei, mégis rokonságban vannak bizonyos élő vagy valaha élt személlyel. 


Akár egyszerre többel is. 


Sherlock Holmes és Dr. Watson párosát Sir Arthur 
Conan Doyle nagyrészt saját, némiképp kettős 
személyisége kivetüléseként , gyártotta". 

Míg a köpcös, kissé konformista doktor figurája 
közelebb állt a valósághoz - hiszen az író gyakorló 
orvos is volt —, az érdeklődési köre, a természet- 
tudományok és a kriminalisztika iránt érzett kí- 
váncsisága a szikár, komor, ám sziporkázó elméjű 
detektívben ölthetett testet. 

Hasonló módon született Ian Fleming népszerű 
sorozathőse, James Bond. 

A kalandos életű író rengeteg utazása, háborús 
hírszerzői és tudósítói múltja ihlette a kémtörté- 
neteket, az idealizált főszereplő nevét azonban 
egy jamaikai ornitológustól kölcsönözte. 
Állítólag egyszer Steven Spielberg is szeretett 
volna James Bond filmet forgatni. Nem kapott rá 
engedélyt, így saját hőst keresett. Az angol szu- 
perkém alakját egy egykoron valóban élt kalandor 
és régész személyiségével ötvözte és újkori 
Frankensteinként létrehozta Indiana Jones-t. 

A példakép a huszadik század első éveiben 
született Richard Haliburton volt, aki keresztül- 
kasul utazta a világot, néhány regényes útleírást 
és annál több bizonyíthatatlan legendát hagyott 
maga után. 

No meg egy nagy rejtélyt, ugyanis 1939 óta nem 
látta senki. Eltűnt. Sem holttest, sem más nyom 
nem került elő. Az Indiana Jones sztorik nem 
használták fel Haliburton valós élettörténetét, sőt 
az alkotók - érthető okokból — nem is dobálóztak 
a világutazó nevével. 

A látszólag kiaknázatlan kincs legközelebb 

a Ransom Interactive fejlesztőinek érdeklődését 
csigázta fel. Ők könyvek és filmek helyett kaland- 
játékok formájában szeretnének hőst , gyártani". 
Nos, ennek sikerességét nekem most meg kellene 
állapítanom, hiszen — másodmagammal - 
végigjátszottam a Forgotten c. játékot. 

Mégsem tudom. 


izt sem tudom pontosan, hogy engem 
becsaptak-e a vásárlásnál vagy sem. 


Megrendeltem egy komplett kalandjátékot a Dream- 
Catcher Interactive honlapjáról, az megérkezett és 
minden szempontból úgy tűnt, hogy egy teljes pro- 
gramot vásároltam. Még akkoris, ha a dobozon 
többhelyütt is feltűntették az alcímet (It begins.../ 
Megkezdődött...) és azt az információt, hogy egy 
sorozat első epizódját tartom a kezemben. 


Ez nem ismeretlen fogás a játékbiznisz területén 
(sem). Vannak kaland- és egyéb zsánerű játékok, 
amelyek már sok epizódon keresztül szórakoztat- 
ták a rajongókat (íme: a Myst immáron 

a harmadik, a Monkey Island a negyedikhez 
érkezett, vagy említhetném a King Guest szériát, 
amelynek nyolcadik tagja volt az első, amely jelen- 
tősen átalakult — és meg is bukott). 

Azonban a filmekhez és regényekhez hasonlóan 
ezek az epizódok mindig teljes, kerek történetet, 
önálló dramaturgiai felépítést kínálnak — ez külön- 
bözteti meg mindet a végtelenségig elnyújtott 
szappanoperáktól. 


Úgy tűnik tehát, hogy a jő szándéktól 
függetlenül a Forgotten az első kaland-szap- 
panopera. Végigjátszása után a szálak nagy 
része elvarratlanul, sok kérdés nyitva, sok ajtó 
zárva maradt. Richard Haliburton-höz pedig 
csak annyira kerültünk közel, mint Laura 
Palmer-hez a Twin Peaks első része után. 


Egy meglehetősen elcsépelt klisével nyit a történet: 
emlékezetünket elveszítve a semmiből egy dolgo- 
zószobába pottyanunk, ahol vizsgálódásba kez- 
dünk. Látszólag saját identitásunk bizonyítékait, 
valójában az interface darabjait keressük, amelyet 
össze kell raknunk ahhoz, hogy megkezdjük a játé- 
kot. Ezeket az elemeket nagyrészt egy számunkra 
odakészített cipődobozból vesszük elő, amelyben 
egy revolver és egy zsebóra is helyet kapott, vala- 
mint egy zavaros levél: Richard Haliburton ,, segély- 
kiáltása", amelyet nekünk címzett. 

A játék intrójában és az imént említett levélben 
együttesen bőven elegendő titok és varázslat van 
ahhoz, hogy érdekes eseményekkel és rejtvények- 
kel töltsön meg egy kalandjátékot, nem beszélve 
a felfedezéseink közben fel-felbukkanó újabb 
megmagyarázhatatlan jelenségekről. Olybá tűnik, 
hogy egy globális összefüggés-háló szálait fejtjük 
fel Haliburton nyomán, amelybe beletartozik 

a voodoo misztérium, az anasazi indiánok legen- 
dája, a Romanov család titokzatos története, 

a tarot kártya szimbólumrendszere és még meg- 
annyi más... 

Nagyon izgalmas. Néhány évvel ezelőtt már az 
azóta megszűnt Inscape nevű cég megpróbál- 
kozott egy hasonló alapokon nyugvó kalandjáték- 
kal (Drowned God), de főhős és sztori hiányában 
a botrányos reklámhadjárat ellenére (,,A történé- 
szek hazudnak — 40.000 év után először mondatik 


el az igazság!") nem ért el jelentős sikert. 

Talán képtelenség is egyetlen játékorogramban 
(vagy regényben, filmben) ezt a sok témát össze- 
foglalni még akkor is, ha keresünk - és esetleg 
találunk is — hiteles, vagy inkább elfogadható 
magyarázatot az összefüggésekre. Ilyen szem- 
pontból becsülendő a Ransom vállalkozása: hét 
epizódon keresztül fejti ki alternatív álláspontját 
a világ működésével kapcsolatban. 

A hiba nem itt van. Sokkal inkább az első rész 
felépítésénél keresendő. Meglepő dolgokat fogok 
most írni: 


hogy hol van, él-e egyáltalán. Nem lesz egy csep- 
pet sem világosabb, hogy hogyan párosítható 
Anastasia hercegnő és a cilinderes voodoo- 


csontváz, miért gyi 
(mindössze három lap kerül a birtokunkba 
a pakliból) és mit keresünk New Orleans-ban. 


ink tarot-kártyákat 


Értelmetlennek tűnik a húsz-huszonöt éves idő- 
utazás a múltba, nem tudjuk meg, hogy a pompás 
városi hotelben miért nem találkozunk senkivel, 
hogy kik azok a , gyűjtők" és kik vadásznak 

a gyűjtőkre. Bizonyos tárgyakat sosem haszná- 
lunk, pedig azon kevesek közé tartoznak, ame- 
lyeket felvehetünk és elrakhatunk - a már említett 
pisztoly és zsebóra is ilyen. Bambán követjük 

a lehetőségek által kijelölt útvonalat és megpró- 
báljuk túltenni magunkat az akadályokon. 
Rejtvénnyel nemigen találkozunk a Forgotten-ben. 
A melyik kulcs illik melyik zárba" kérdéskörrel 
annál inkább. Küzdelmünkért jutalmul általában 
egy újabb levelet, naplót (amelyeket nem rakha- 
tunk el, így minduntalan vissza kell térnünk 

a helyszínre, ha újra el akarjuk olvasni) vagy egy 
eddig ismeretlen helyszínt kapunk. Az utóbbi vonz 
leginkább. 


Igen szép grafikával ábrázolt, megle- 
hetősen élethű környezet fogad a Forgotten- 
ben, bár a felfedezéstől gyorsan elmegy a ked- 
wünk, miután kiderül, hogy a legtöbb szépen 


megformált tá 
milyen informáci 
sem a hangulati 


halott", nem hordoz sem- 
m a történetmesélés, 


A játék motorja az ebben a szerepkörben többször 
is bizonyított, ám talán már egy kissé avítt Ouick- 
time VR rendszer specializált változata. Az Apple 
népszerű médiajátszója sajnos egyértelműen 
lassúnak bizonyult a Forgotten-ben. Lépten-nyo- 
mon megakasztotta, unalmassá tette a játék- 
menetet, amely kizökkent ezáltal a remek atmosz- 
férából, amelyet a képek és a hanghatások bizto- 
sítottak. Zene nagyon ritkán fordul elő a játékban, 
különleges effektus, atmoszférikus , zajfüggöny" 
annál inkább (a néptelen, lepusztult szálloda 
halljában hallható kísérteties sustorgás az egyik 


gyöngyszem). 


Filmes betétekkel is csak elvétve 
találkozunk, pedig néha nagyon hiányzik vala- 
mi, ami lendületet adna az eseményeknek. 
Erre a célra az alkotók a leveleket és egyéb írá- 
sos dokumentumokat szánták, de azt hiszem 
sokan egyetértenek velem, ha kijelentem, hogy 
a Myst-ben sem a könyvtár épségben maradt 
köteteinek lapozgatása volt a legizgalmasabb 
cselekedet... 


Úgy tűnt, hogy még a sztori harmadáig sem jutot- 
tunk el (lásd a fentebb példaképpen említett nyit- 
va maradt kérdéseket) , mikor egyszercsak min- 
dennek vége szakadt. Csalódottan és döbbenten 
néztünk magunk elé. 

Nagy kockázat ez a Ransom Interactive részéről: 
vajon váltottunk volna mozijegyet a második 
Indiana Jones filmre, ha az első nem nyerte el 

a tetszésünket? Vajon lehet-e úgy hőst építeni egy 
önálló epizód tükrében, hogy nem mutatunk meg 
belőle szinte semmit? Amikor 8096-os készenléti 
állapotban törölnek játék-projekteket, van-e, aki 
hisz abban, hogy a fejlesztők műhelyében valóban 
készül a folytatás? Ha nem, vajon vissza lehet-e 
követelni a mozijegy árát? Láthatóan nem csak 

a játékon belül maradtak nyitva kérdések 

a Forgotten kapcsán... 


GANXSTA DÖGLÉGY ZOLEE THE FORGOTTEN 


úttal a fenti cím alatt futó kis őrületet játszottuk szellemi társammal, drága vezérünkkel, Pierrot-val. 


ezetben történt a megfejtés, mivel a mester elköltözött a már úgy megszokott régi pecóból, és 
csit komolyabb rezidenciába tette át a székhelyét. Teák tekintetében viszont a régi minőség ma- 
rorgotten New Orleans-be visz el valami voodoo ügylettel kapcsolatban, jelen és múlt között ug- 
szintén szólya eddigi játékaink közül ez kötött le a legkevésbé. A grafika nagyon barótilajos, 
azt meg kell. hagyni, maga a történet már kevésbé. Proletár őszinteséggel meg kell valljam, 
agyon értettem hogy mirőlis van szó, csak egy nagy furcsa ködben próbáltam követni az esemé- 
már ha beszélhetünk egyáltalán eseményekről, ugyanis a környezet elég statikus — több-keve- 
rel. Rajtunk kívül a helyszíneken az égvilágon senki sincsen — de ebben az esetben ez nem 


mint mondjuk a Morpheus-ban. Amikor a tükör elé állunk, a tükörben nincsen senki, csak 
ink van. Ez szerintem elég zavaró. A játék vége is elég kurta-furcsa; vártuk hogy na, most 
.. Erre megjelentek a feliratok: vége. Mi a gyik van? Állítólag lesz folytatása... 
udom... Az egyetlen pozitívum amit már említettem, az a grafika. Ez az a dolog, amiért végül 
jból megajántok ötöt. Erről ennyit. A következő biztos fainabb lesz. 
ényben csokoládé mindenkinek. s 


The Forgotte 


Ransom Interactive / DreamCatcher Interactíve. 


"a Windows 98/95 
" Pentium 133 MHz 
1 16MB RAM 

"a SVGA video card 
"a ax CD-ROM Drive 


u MacOS 7.5.1 

u PPC 603 

u 16MB RAM 

1 8x CD-ROM Drive 
a 160 MB HD 


Drowned God 
melapse 
Morpheus 
1] a Blackstone Chronicles 


hangulatos helyszínek 

m atmoszférikus 
hanghatások 

m jó alapötlet 


u befejezetlen 
u meglehetősen rövid 
jeögő uiektime engine 


Az elmúlt hetekben megjelent a szakboltok polcain néhány régebbi kalandjáték - reprint ill. ere- 
deti kiadásban. A legtöbb igazi remekmű, műfajának kiemelkedő darabja, amely annak idején igen 


kicsiny publicitást kapott hazánkban. Sorozatnak szánt bemutatóm első fejezetében négy újra 
kapható kedvencemet szeretném bemutatni elsősorban azok számára, akik el tudnak vonatkoztatni 
a technikai vívmányok sziporkázásától, ha egy igazán jó kalanddal találják szembe magukat. 


Sierra Online 


Vérfarkasok, gyilkosság, sors, II. Ludwig, Bajor- 
ország királya... két egymástól független storytline 
6 CD-ROM-on, 40 színész közreműködésével, régi 
német gótikus környezetben. Kellhet-e ennél több 
ahhoz, hogy a borzongás rajongói újra hazai 
terepen érezhessék magukat? Akik játszottak vala- 
hais az első résszel (Sins of the Father) kétségte- 
lenül jobbnak találják a másodikat, hiszen az 
technikailag és méretében is jócskán felülmúlja 
elődjét. Külön érdekesség, hogy a játék film- 
betéteit ugyanabban a stúdióban vették fel, ahol 
a Phantasmagoria részletei is készültek. Maga 

a játék több mint 1000 fotórealisztikus hátteret 
tartalmaz, nyolcvan eredeti, német helyszín alap- 
ján. Két vonalon játszhatjuk végig a történetet: 
először Gabriel-t alakítjuk, akit felkémek, hogy 
nyomozzon néhány megmagyarázhatatlan bűn- 
esetben, melyek München közelében történtek. 
Minden jel arra mutat ugyanis, hogy egy vérfarkas 
követte el a cselekményeket (mellesleg néhány 
farkas épp megszökött az állatkertből) . 

Gabriel családfáján jó néhány kísértetvadász talál- 
ható, ezért a babonás falusiak benne látják 


Ha valaha is létezett Dr. Frankenstein, akkor ma- 
napság már halhatatlanná vált. Mary Shelley szív- 
bemarkoló története sok-sok feldolgozásban látott 
napvilágot, melyek nagy részének mondanivalója 
szerint a lény bizony csak egy összetákolt szörny- 
borzalom, amellyel ártatlan állampolgárokat lehet 
ijesztgetni. Szerencsére a téma számítógépes fel- 
dolgozása igazságot szolgáltat: úgy mutatja be 

a kreatúrát, mint Dr. Frankenstein elvetemült 
agyából kipattant kísérlet szerencsétlen és elátko- 
zott áldozatát. Külön érdekesség, hogy ez esetben 
mi magunk vagyunk a teremtmény, tehát a helyzet 
meglehetősen bizarr. Visszataszító külsővel, egysz- 
erre női és férfi kezekkel kell felfedeznünk a zegzu- 
gos kastélyt, felidéznünk egykori valódi énünk 
szerencsétlen életútját a fokozatosan elénk táruló 
bizonyítékok alapján, megpróbálni életben marad- 
ni hibásan összerakott testünkkel és rájönni, 


egyetlen megmentőjüket, a gonosz elűzőjét... 
Hősünk maga is hisz a családi küldetéstudatban, 
így naivan elvállalja a munkát... A második vál- 
tozat szerint Grace-t, Gabriel barátnőjét alakítjuk, 
aki összeveszett hősünkkel, hiszen fájlalja, hogy 
a németországi családi birtokért a férfi feláldozta 
kapcsolatukat. Mindemellett féltékeny arra a ku- 
tató-hölgyre, akivel Gabriel együtt dolgozik 
Münchenben. Úgy dönt tehát, hogy elutazik 
Németországba és saját kezébe veszi a dolgokat. 
Nyomozása az őrült II. Ludwig király és egy 
elveszett Wagner opera körül forog. Amellett, hogy 
külön lakik Gabriel-től, a közösen megtudott ada- 
tokat együtt is fel tudják használni a nyomozás 
sikeres befejezésének érdekében. 

A nagyszerű történet és az előzetes hírverés azt 
okozta, hogy a Gabriel Knight második része már 
megszületésének pillanatában klasszikussá vált. 
Ezt igazolja az is, hogy több szaklap értékelése 
alapján ez a játék lett az 1995-ös év kaland-pro- 
gramja. A játék beszerzése a tavaly megjelent 
Gabriel Knight 3: Blood of the Sacred, Blood of the 
Damned szerelmeseinek kötelező! 


hogy Frankenstein doktor valóban csak teremtőnk, 
vagy netán pusztítónk is egyben. A tudóst a népsz- 
erű Tim Curry (Adams Family, Congo stb.) alakítja, 
aki nem csak nevével, hanem színészi játékával is 
képes , eladni" a játékot. A csekély horrorisztikus 
elem ellenére mindvégig sikerül az Interplay 
fejlesztőinek olyan alaphangulatot és atmoszférát 
teremteni, hogy egy-egy váratlanabb eseménynél, 
egy jól lesötétített szobában játszva a játékkal, 
bizony könnyen ránk tör a frász. A feladványok 
egyáltalán nem könnyűéek, de teljesen logikusak. 
A felvett tárgyak csak bizonyos helyeken működ- 
nek, így csak akkor nem okozhat problémát az 
előrehaladás, ha megfelelően térképezünk és jelöl- 
getünk mindent. Átgondolt történeti váz, 
szellemes megoldások, kitűnő grafika és színészi 
munka. Kellemes meglepetés! 


GTE Entertainment 


A néhány éve üstökösként feltűnt, majd eltűnt GTE 
Entertainment Timelapse címmel egy szépen 
kivitelezett, emellett , okos" kalandjátékot hozott 
létre 1996-ban. A történet átfogja az időt és a te- 
ret, valamint merészen válaszol néhány történelmi 
kérdésre, rámutatva néhány ún. missing link-re, 
azaz hiányzó láncszemre. A Timelapse-ben egy 
Alexander Nichols nevű régész professzort kell 
követnünk, aki egész életét a titokzatos, nagy ősi 
kultúrák (az egyiptomi, a húsvét-szigeti, a maya, 
valamint az anasazi civilizációk) közötti összefüg- 
gések feltárásának és a még titokzatosabb Atlan- 
tisz birodalom felfedezésének szentelte. 

A professzor az egyik húsvét-szigeti kutatása 
közben sorsdöntő felfedezést tesz: megismerked- 
vén egy öreg moai sámánnal, elkerül egy eddig 
ismeretlen barlangba, furcsa kötáblákat talál és 
végül — idős barátja halála előtt közvetlenül — 
rábukkan az " Idő-kapu" -ra. Ezen keresztül fel- 
keresheti az ősi birodalmakat és eljuthat 
Atlantiszra is, ahol beigazolódik elmélete: min- 
dannyiunk ősei messzi csillagrendszerből érkeztek 
és segítségükkel épültek fel az említett nagy 
kultúrák. Aki lelkes Erich von Düniken olyasó — 
ugyanazt a borzongást élheti át e sorok olvastán, 
mint én akkor, mikor először olvastam a Time- 
lapse-ről. Teljes képernyős, hihetetlenül szép, 
élethű tájak és épületek között mozgunk, néha 


Arthur C. Clarke neve ismerősen csenghet minden- 
kinek. Minden idők egyik legjobb sci-fi írója, a tu- 
dományos-fantasztikus irodalom nagy tiszteletben 
álló személyisége. ő alkotta meg a Rama-t, ami ez 
esetben nem margarin és nemis a híres indiai 
eposz hőse, hanem egy űrben száguldozó gigan- 
tikus cső, egy hatalmas űrjármű, amelyben egy 
komplett világ utazik, keresve a neki tetsző helyet 
az univerzumban. A Rama egy sci-fi regénysorozat 
is egyben. A szóban forgó kalandjáték alaptör- 
ténete az első kötet nyomán született. Az óriási, 
henger alakú úrhajó kíváncsivá teszi az emberi- 
séget, és 12 asztronauta személyében követeket 
küld a belsejébe. A sors furcsa szeszélye folytán az 
expedíció vezetője meghal, így helyettesítésre van 
szükség. Ezt a szerepet mi alakítjuk. 

A játék során több idegen fajjal is találkozunk, így 
BI. az Avian-ekkel (ősmadárszerű ember-dene- 
wérek) vagy az Octospiders-ekkel (fekete műanyag- 
polipok a szárazföldön). A játék prezentációja 
nagyon hihető filmes elemekre épül: amint 


lepkék, rákok, macskák, fel-felröppenő madarak 
bizonyítják, mindez a valóság, csak a múltbéli 
valóság. A rejtvények egy része könnyebb siker- 
élményt biztosít, de általában minden világban 
találunk egy olyat is, amely az eddig tapasztalt 
jelenségek összefüggéseire épül, így bizony agy- 
torna a javából. A teljes körbefordulás szédítően 
élethű — a játék az elsők között alkalmazza ezt a 
panoráma-módszert. A tökéletesség összhatását 
csak egy apró dolog zavarja: a filmbejátszások. 
Borzasztó rossz színészek tolmácsolásában csupa 
ködösítést hallunk, hasznosat még véletlenül sem. 
Ugyanez igaz a meglepően fiatal Nichols profess- 
Zor jelenéseire is, akinek még azt sem hihetjük el, 
hogy évtizedeken át kutatásokat végzett — ha nem 
épp a gimnáziumi történelemórákra gondol. 
Figurája hiteltelen és üres. Kár érte. Pedig a játék 
tele van jó ötletekkel (fényképezőgép egy tekercs 
filmmel, ,, közvetlen elérési mód" a mászkálás 
lerövidítésére, a képernyő kontrasztjának és szín- 
mélységének állítása stb.) és mindehhez egy jól 
felépített, nem feltétlenül lineáris játékmenet tár- § 
sul. A grafika és az animáció pedig — pazar! 

A Timelapse folytatását ígérte a fejlesztés nagy 
részét irányító Barracuda Entertainment nevű cég, H 
ám az idő előrehaladtával a tényleges megjelenés 
esélye rohamosan csökken... 


megérkezel az űrhajóra egy videó-konferencia 
keretében mutatnak be eljövendő kollégáidnak.  f 
Mindnyájan , álarcot viselnek": igazi indíttatásaik 
és céljaik csak a játék folyamán derülnek ki. 
Céljaink tehát sokrétűek: a hajó felfedezésén kívül 
saját kollégáink után is nyomoznunk kell. 

A játék grafikája hangulatos, bár nem káprázato- 
san szép vagy élethű, de a feláruló világ valóban 
fantasztikus, mint maga a regény. 

A fejtörők meglehetősen nehezek, igen nagy 
kihívást jelentenek még a legkeményebb kaland- 
játékosnak is. A megoldásokhoz gondosan tanul- 
mányoznunk kell az idegen fajokat, tüzetesen át 
kelt vizsgálnunk a környezetet, elő kell vennünk 
iskolai matematikai tanulmányainkból a 3-as, 8- 
as és 16-os számrendszerekről tanultakat és meg 
kell ismernünk a furcsa Rama-i szokásokat. 

A Rama 3000 számítógéppel renderelt képből áll, 
amelyben digitalizált szereplők is megjelennek — 
így feltűnik benne személyesen maga Arthur C. 
Clarke is. 


Presto Studios / Mattel Interactive 
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A Myst és folytatása, a Riven eladási példányszá- 
ma meghaladta a kilenc milliót, ezzel immáron 
hét éve tartja a Cyan (a két játék eredeti fejlesztő- 
Je) az eladási rekordot. Más játékprogram még 
csak a közelébe sem merészkedett ezeknek az 
eredményeknek. Az alkotók ezért mindig is meg- 
lehetősen nagy szabadságot engedhettek maguk- 
nak az újabb játéktervet illetően, hiszen a produk- 
ciójuk finanszírozását bőven fedezte az eladások 
után járó bevétel. Igaz, amíg a tenger mélyén 
nyugalom honolt, a felszínen nem volt ritka a na- 
gyobb vihar: a kiadók jöttek-mentek, egymást 
adták-vették a hatáskörükbe tartozó projektekkel 
együtt (Broderbund, Red Orb, The Learning 
Company, Mattel), így néha a fejlesztőknek is 
engedniük kellett a presszúrának. Ki tudja, kinek 
az ötlete volt az Ages of Myst c. gyűjtemény vagy 
a Myst Masterpiece Edition megjelentetése... 
Talán mégsem volt meglepő, amikor néhány 
hónappal a Riven megjelenése után a mű egyik 
szülőatyja, Rand Miller mereven elzárkózott attól, 
hogy a Cyan valaha újabb interaktív történetet 
készítsen a Myst-univerzumból. Mint aki megun- 
dorodott a kétségtelenül zseniális produkciókra 
lassan ráhúzódó biznisz-buroktól és legszíveseb- 
ben visszavonulna a független alkotó műhelyébe... 
Később aztán a hír egy Mud Pie munkacímű fej- 
lesztésről szólt, amelynek nem biztos, hogy nincs 
köze a Myst világához, majd nemsokára jött az 
áprilisi tréfa a realtime 3D Myst változattal kap- 
csolatban (lásd a GameStar előző számában), 
amelyről kiderült, hogy valóban megjelenik ez év 
őszén - csak persze lövöldözős akcióelemek 
nélkül. Amikor pedig a los angeles-i E3 kiállításon 
bejelentették a jövő év első negyedévében napvilá- 
got látó Myst III: Exile-t, mindenki azt hitte, vég- 
érvényesen bebizonyosodott: a Cyan az orránál 
fogva vezeti az embereket, Rand Miller hazudik. 
Pedig szó sincs róla. Az Exile-t ugyanis nem a Cyan 
fejleszti... 


A Barbie babákról elhíresült megavállalat, 
a Mattel nem nyughatott addig, míg nem talált 
megoldást arra, hogy a hihetetlenül magas 
példányszámot elért Myst széria folytatódjon. 


A Cyan azonban minden kapacitását lekötötte 

a Mud Pie fedőnevű akcióval, illetve Miller tartani 
is kívánta a szavát amellett, hogy feldobta a le- 
hetőséget: dolgozzon más a harmadik Myst instal- 
láción. A meghökkentő ötlet hamar megvalósítás- 
ra lelt. Szinte verseny nélkül nyerte el a Journey- 
man Project szériával, illetve legutóbb éppen 

a Star Trek: Hidden Evil-lel már bizonyított Presto 
Studios a megbízást. A rajongók persze vegyes 


érzelmekkel viseltettek a történtekkel kapcsolat- 
ban. Mindenki örült, hogy újabb kalandot élhet át 
a megannyi szépséggel és romantikával fűszere- 
Zett világokban, de kételkedtek, vajon a Presto 
képes-e elérni azt, amiben a Cyan eddig 
egyedülállónak bizonyult. A kérdésre persze a já- 
ték megjelenéséig nem kapunk pontos választ, de 
az már biztosan látszik: a , nevelőszülők" becsü- 
lendő alázattal fordultak a témához mind a törté- 
neti, mind a képi oldalról. Rand Miller és csapata 
pedig nem tagadta meg a segítséget. A sztori fon- 
tosabb momentumait és a koncepciót számtalan- 
szor egyeztették (és még fogják is előrelátható- 
lag), valamint eldőlt: a Cyan főnök immáron har- 
madszor is a kamera elé áll, hogy eljátssza Atrus, 
a világteremtő szerepét, mint ahogy a szép Sheila 
Goold is várható Catherine jelmezében. 


Az előzetesen bemutatott screenshot-ok 
önmagukért beszélnek. Mintha a Riven egy 
eleddig nem ismert szigetét látnánk: 
mérhetetlen nyugalom és harmónia honol a 
végtelen tenger közepén, sziklák és verőfény, 
egy szürrealista építész épületei és Jules Verne 
agyszüleményeithez hasonló gépezetek... 


Minden a helyén van, mint ahogy ez a történetről 
is elmondható. Mary DeMarle író nagy figyelmet 
fordított a Myst- (azaz hogy pontosabbak legyünk 
D"ni-) univerzumot részletesebben leíró három 
regényre is, illetve visszacsatolta a cselekményt 

a főhős két fiához, Sirrus-hoz és Archenar-hoz. 

Az Exile-ban egy új ellenféllel szemben kell 
segítenünk Atrus-nak és családjának; egy olyan 
világ uralkodója esküdött bosszút ellenük, ame- 
lyet épp ezek a tékozló fiúk döntöttek romba. 

Az egyelőre ismeretlen nevű királyt a játékban az 
egyáltalán nem ismeretlen Brad Dourif (Száll 

a kakukk fészkére, Alien 4) játssza. Ismét öt 

n kort" (ages) járhatunk be és fedezhetünk fel - 
immáron az ismerős 360"-os panoráma-rendszer- 
rel, de még mindig a magas élethűségű, előre 
elkészített grafikai környezetben (a minőséget 
szem előtt tartva a Presto Studios hallani sem 
akart a realtime 3D megoldásról), a lépések között 
azonban megmarad a statikus képváltás, csak 
indokolt esetben látunk filmet (a lá Riven). 


Csupa jól hangzó ígéret és több mint megnyugtató 
képek, képsorok. Azonban leginkább az egyik 
internetes hozzászólóval értek egyet (RivenGuild 
Forum): ,...ha csak annyi igaz, hogy a Mattel az, 
aki pénzt akar csinálni, a Presto viszont egy jó 
Myst-játékot, már most madarat lehet fogatni 
velem..." 


tett változatát adjuk közre. 


eah Baby! A mai adásban egy picit 
visszatérünk a 60-as évekbe és a hip- 
pi-korszakba! Cool! 


És hogy mindezt miért? A Beetle Crazy Cup nevű 
jéték készítőivel találkoztunk. 


,Ők a bogármegszállott fejlesztők" 


Wiguel Angel Tartaj Casa- 
nova; producer, Xpiral 
Ahogyan azt a játék címe is jelöli, ez a cím a bee- 
He-t idézi meg, vagy ahogyan sokfelé nevezik, 

a bogárhátút. Fejlesztő stúdiónk, az Xpiral Spa- 
nyolországban működik. Először egyedül, saját íz- 
ésünk szerint dolgoztunk a játékon, s csak aztán 
mentünk el egy nagy kiadóhoz. 

Legelőször egy autóversenyt készítettünk, de 
mem volt valami nagy sikere. Ekkor mindenki azon 
"2 wéleményen volt, hogy 3D-ben kell készítenünk 
welamit. 

A legelső dolog, amire gondoltunk az volt, hogy 
E-re kell hozni egy jó 3D-s motort. Mivel egy ap- 
Fácska cég vagyunk, akiket nem nagyon ismernek, 


ékot még Austin Powers is megirígyel 
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GameoOne - interjú a számítógépes játékcsatorna műsorából 
2 
Bogárhátú bohóság 


Az alábbi interjú a GameOne csatornán volt látható-hallható, mi itt most ennek rövidí- 


ezért valami igazán különlegeset kellett létrehoz- 
nunk, hogy megismerjenek bennünket. 

Tisztában voltunk azzal, hogy nagyon nehéz ere- 
detit alkotni. Hiszen a világ bármely kiadójának a 
katalógusában biztosan található legalább egy au- 
tóverseny. Tehát az egyetlen, amire gondolnunk 
kellett, az az eredetiség volt. Végül az a Volkswa- 
gen prototípus hozta meg az újító ötletet, amelyet 
egy genfi szalonban láthattunk, és amelyet piacra 
csak 2 vagy 3 évvel később dobtak. 

Azt mondtuk: , Ujjé!"... Az új terv tehát a Beetle 
csillaga alatt született. Felidéztük ekkor magunk- 
nak a régi kis Bogarakat, amik soha nem szerepel- 
tek egyetlen játékban sem, vagy legalábbis sztárok 
soha nem voltak. Ez nem igazság, hiszen ez a világ 
leghíresebb autója! 

Az új Beetle kupákon, a Volkswagen legendás 
modelljei között lehet választani, vezetni lehet a 
Homokfutót, a Karmann Ghiát, összesen 17 külön- 
böző járgányt. 


Eric Guérin, producer — Dpt 
Motorsport - Iinfogrames 
Elkezdtünk dolgozni azon, hogy megkapjuk 
a Volkswagen cég engedélyét és a program megva- 
lósításába való beleegyezését. Azt mondtuk: Íme, 
van egy játékunk egyetlen Bogárral. Szeretnénk 
belevinni még több Volkswagent, csinálni belőle 
egy többé-kevésbé Volkswagen versenyt. Más mo- 
delleket is felhasználnánk, de főleg 
Volkswageneket... Mit gondolnak? Lehetőség van 
arra, hogy kivitelezzük? 

Innentől kezdve új ötletek születhettek, és ter- 
mészetesen a megállapodást is tető alá hoztuk." 


José Enrigue Garcia, prog- 
ramozó 
Problémát az okozott csak, hogy ezeket az autókat 
mozgásba lendítsük a számítógépen, ugyanis olyan 
modelleket terveztünk, amelyek teljes mértékben 
és minden részletükben megfelelnek a valódiak- 
nak. Sok olyan pálya volt, amelyet szintén kidol- 
goztunk, rengeteg kanyarral és irányváltoztatással 
gazdagítottunk. 

A dekoráció is nagyon bőséges, ezért mindezt 
egy időben átfogni, és mozgatni egy kicsit nehéz 
volt. 


Miguel Angel Tartaj 
Casanova, producer 

Ha az Egyesült Államokba utaztok, és egy kicsit 
kapcsolgatjátok a tévécsatornákat, láthatjátok, 
hogy hányféleképpen alakítgatják az autóikat: 
Monster Trucks, Autocross... Hihetetlen! Van egy 
rakás egyszerű dolog, ami nagyon mulatságos tud 
lenni. 


GATE ONE 


Mélységeiben kezdtünk gondolkodni ezen az öt- 
leten, és elhatároztuk, hogy olyan játékot készí- 
tünk, amely változatos, és így mindenkit érdekel. 

A Beetle Crazy Cup tehát 5 verzióval rendelke- 
zik: A sebesség és az ugratás, a cross és a stock au- 
tókhoz áll közel, a buggy-val a tengerparton hen- 
ceghettek, és a Monster arra való, hogy bizonyít- 
hassátok, hogy vannak bicepszeitek. 

Igen nagy számú pályavariációkon keresztül 
berregtethetjük motorjainkat. Kár azonban, hogy 
ezek közül némelyek igen rövidek, és hiányzik be- 
lőlük a változatosság. Ez még annak ellenére is 
igaz, hogy 3 játékmód közül választhatunk: a gyors 
futam, a bajnokság és a Beetle challenge - a kihí- 
vás. 

Egyszerre 2 játékos játszhat egy képernyőn, és 6 
pedig IPX kapcsolásban. 


José Enrigue Garcia, 
programozó 


Száguld a kicsi bors" 


A legfőbb probléma, amivel szembekerültünk az 
volt, hogy hogyan kezeljük a megadott határidőt. 
Több mint 6 hónap munka kellett ahhoz, hogy ke- 
zelhető legyen ez a másodpercenkénti hatalmas 
mennyiségű képanyag. Ez egy időrabló, hatalmas 
feladat volt. A másik problémát, amit szintén csak 
sokára tudtunk áthidalni, az autók irányíthatósá- 
gának megoldása volt. 

Ez a játék nem az igazán profi szimulátorra- 
jongóknak készült, sokkalinkább azoknak, akik 
szeretnek néha egy kicsit játszani a gépükön, és 
unják a hagyományos autóverseny-programokat, 
ezek a járgányok valóban elütnek a megszokottak- 
tól. 

A GameOne műsorán rendszeresen láthattok 
a fentihez hasonló interjúkat. A GameOne minden 
nap jelentkezik a Minimax csatorna adása után. 


200OO. július FEET 


Füstbernent játékok 


in memoriam Looking Glass... 


Lookings Glass is no more..." olvastuk megdöbbenéssel a hírt az Interneten. A Thief 
készítőinek esete sajnos nem egyedi példa: egyre több, egykor híres cég, vagy designer 
dobja be a törülközőt. Vajon mi lehet a kulisszák mögött - pénz vagy inspiráció hiány? 
Az anyagi csődöt vajon tényleg az , átkos" kalózok okozzák, vagy a kiadók zűrös üzlet- 


politikája a ludas? 


a keresnénk olyan céget, amelynek 
igazán fájó az eltűnése, akkor 
a Looking Glass-énál keresve sem le- 


hetne jobbat találni. A május 25-én bejelentett 
sztoikusan megfogalmazott, de annál mellbevá- 
góbb hír az igényes és eredeti játékok iránt rajon- 
gói számára igazi gyászjelentéssel ért fel. Különö- 
sen furcsa egybeesés, hogy az eset nem sokkal 
azután történt, hogy a Thief 2: The Metal Age-ről, 
a zseniális tolvaj-szimulátor folytatásáról szinte 
minden nyugati magazinban ódákat zengedeztek 
(nálunk Caris adott egy alaposan megérdemelt 10- 
est rá). Azt már megszokhattuk, hogyha egy pro- 
ject nagyon sokáig döglődik, vagy a készítők éve- 
ken keresztül nem tudnak semmit összeeszkábálni, 
akkor lelkesedés és/vagy a kiadó anyagi támogatá- 
sa híján dobják be a törülközőt, de hogy épp egy 
sikerprogram megjelenése után történik, az vi- 
szont eléggé elképesztő. Vajon mi történhetett? 


Mielőtt a Looking Glass az 


pé 


éj sűrűjébe veszett... 


Gondolom, a Thief két részéről mindenki hallott, 
azt viszont már kevesebben tudják, hogy a Looking 
Glass követte el, az Ultima Underworld két részét 
is, amelyhez elég annyit hozzátenni, hogy teljesen 
3D-s, - akkori szemmel nézve - gyönyörű belső né- 
zetes akció-szerepjáték volt - még a Doom előtt... 


erius 


Cyr tente 


Többé nem fogunk , végtelenül" repülni... (Az egyik Fligth Unlimited) 


ils! 2000. július 


A következő best-seller játékuk a System Shock el- 
ső része volt, amely technikailag megint hatalmas 
előrelépés jelentett: ebben az FPS-ben tudtunk elő- 
ször szinte bármilyen irányba elmozdulni - a remek 
cyberpunk-os (mely akkor még nem volt olyan elcsé- 
pelt téma) sztoriról és alien-es hangulatról már nem 
is beszélve. A következő nagy durranásuk a Flight 
Unlimted volt: az 1995-ös év egyik legszebb szimulá- 
tora még a 486-osok idejében jelent meg, amikor a 
Pentium 100-as még újdonságnak számított (de azon 
is atommód szaggatott - emlékszem, amikor egy bol- 
dog és büszke Pentium-os ismerősöm majdnem 
a kardjába dőlt, amikor a gépén kipróbáltuk...). 

A Terra Nova című jelentéktelenebb alkotásuk után 
következett a Thief, amely szinte mindenki szívébe 
belopta" magát. A soron következő folytatások 
(Fligth Unlimted II-III, System Shock 2, Thief 2) - bár 
(a System Shock 2 kivételével) ha nem is voltak forra- 
dalmiak, de a Looking Glass igazán tökéletes munkát 
végzett velük - mindegyik program valahol az eladási 
top listák tetején landolt. Még azt sem lehet ráfogni 
a kiadókra, hogy alulfizették volna a Looking Glass-t: 
a Thief-ért és a System Shock 2-ért, minden idők leg- 
nagyobb royalty-jét kapta. Elitták, vagy mi van? 


Összeesküvés...? 


A Daily Radar-on (www.dailyradar.com) Andrew S. 
Bob oknyomozó cikkéből derül ki, hogy a Looking 


Mike Chrzanowski arcán 
jóllátszik mi történt. 


Glass szerencsétlen egybeesések és a játékok 
iránt csak anyagi szempontok alapján érdeklődő 
hidegfejű befektetők szűúkmarkúságának áldoza- 
ta. Az első játékok eladásai nem igazán brillíroz- 
tak és ezért a Thief tagadhatatlan bombasiker- 
ének kellett beolajaznia a lassan berozsdásodó 
kerekeket. Ez megis történt, de az így befolyt 
összeg is inkább tűzoltás, mint komoly bevétel 
volt. A System Shock 2 bevételét meg kellett os: 
taniuk az Irrational Games csapatával - ami ért- 
hető is volt, hiszen utóbbiak programozták a já- 
tékot. Ez még rendben is lett volna, hiszen egy 
egyezség alapján az Looking Glass az Irrational 
egy másik játékában, a Microsoft-os Deep Cover 
készítésében vett volna részt - és így itt is a be- 
vétel felét kapták volna. Az Irrational azonban 
nevéhez híven (vagy nem?), egy Playstation 2-es 
játékhoz pártolt át, a Microsoft pedig, akinek a 
sok per miatt amúgy is húzta a száját a kiadások 
miatt, kapva-kapott az alkalmon, és ejtette 

a project-et. A Thief 2 bevételei még nem kezd- 
tek beáramlani, és a hab a tortán az volt, hogy az 
EA újra el akarta velük készítetni a Combat Fligth 
Unlimited-et Jane!s Attack Sguadron néven. 

Mielőtt még email-bombákat küldenénk 
a Microsoft-nak, az Irrational-nak és az 
Electronic Arts-nak próbáljuk megemészteni az 
olvasottakat. 

A balszerencsés Looking Glass rossz időben 
egyszerre esett el egy készülőfélben játéktól, és 
kellett újra design-olnia egy másikat - miközben 
egyszerre négy másik programot készített (köz- 
tük volt a Thief III is) , és 50 embert kellett meg- 
fizetnie. 


A világ összes tolvaja tiszteletét tette a Thief előtt... 


www.gamestar.hu 


switzh. 

saeruicabik crossbakw. 
0 spazg to drap that. 
o spacz tó drop that. 


Doom fanatikusok: az Ultima underworld előbb volt! 


Készítsétek a skót bankár- 
skin-t a Guake 3-hoz... 

Ilyenkor kellene a ,dúsgazdag" Eidos-nak pénzt 
öntenie a Looking Glass-ba, nem? Hiszen a Thief 
két része jelentős bevételt hozott a cégnek, így 
igazán megérdemelne egy kis tőkeömlesztést, 
nem? Egy volt Looking Glass munkatárs szerint erre 
készült is az Eidos, csak a Bank of Scotland vissza- 
vonta a beígért kölcsönt, ugyanis az Ion Strom- 
nál, ahol hasonló okok miatt kellett megcselekedni 
ugyanezt, még nem térült meg a befektetés. (És 
ahogy a Daikatanát elnézem, nem is fog...) 


:Vlég mindig sokkolva va- 
gyok az eseményektől..." 

Így a Looking Glass főnökségének nem volt más 
megoldása, egész egyszerűen felfüggesztette a ké- 
szülőfélben léve játékokat és egy május 26-án egy 
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délutáni megbeszélés alkalmával szélnek eresztette 
a döbbent munkatársakat. ,Még mindig sokkolva 
vagyok az eseményektől" - írja Mike Chrzanowski 
a Thief 2 egyik fő designer-e. ,Terri és Eric válla ráz- 
kódott a zokogástól, és mások szemében is könny- 
cseppeket láttam..." írja Chrzanowski. Hiába küz- 
dött keményen a vezetőség és menedzsment, de 
dollárok végülis cserben hagyták a Looking Glass-t. 
Később munkatársak fanyar poénokkal (, Rob és 
Sara, már megint késésben vagytok!") és a külön- 
féle díjak során elnyert rummal, vodkával és pezs- 
gőkkel próbálták elinni a kudarc keserű ízét, — per- 
sze sikertelenül. Később összegyűltek a Thief első 
részének ,munkabarlangjában" és a felidézték 
a régi emlékeket. Mindannyian egyetértettek ab- 
ban, hogy nem bánták meg azt, hogy nem igényte- 
len, de ,bevételbarát" FPS-eket készítettek. , A vi- 
deojátékok - hasonlóan a filmekhez és a könyvek- 
hez - az élet részét képezik le. Segítenek, hogy 
másképpen lássuk a világot, és hogy a valóság ha- 


Futni hagyunk Garret! A skót bankárok úgyis elintéznek... 


tárait eltoljuk. Ez a valóság a Looking Glass számá- 
ra már sajnos nem létezik..." 


A klónoké a világ? 
A Looking Glass bukása sajnos annak nagyon is elke- 
serítő trendnek az iskolapéldája, amely Chris 
Crawford játék-esztéta írt (egy korábbi számunkban 
írtunk róla.) Úgy tűnik, az igazán intelligens, ötletes 
és eredeti játékok ideje lejárt - csak az olyan progra- 
mok tudnak fennmaradni a piacon, amelyek jól bejá- 
ratott sémákat használnak. A Crawford-féle sötét jövő 
egyre inkább beigazolódni látszik: az ilyen játékokat 
készítők és kiadóik ezzel maguk alatt vágják a fát - 
az emberek egy idő után belefásulnak a mechanikus, 
repetitív, ötletszegény játékok tömkelegébe. És az 
igazi áldozatok mi vagyunk, nem a Looking Glass... 
(Andrew S Bub Daily Radar-os cikke és Mike 

Chrzanowski búcsúlevele nyomán) 

Bad Sector 


Itt dolgozott a Looking Glass-os csapat 
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Force 2€X és Force 21 


A jövő háborúja 


Tavaly szeptemberben jelent meg egy stratégiai játék a Redstormtól, de mi nem különösebben nem foglalkoztunk vele. Nem jelent meg 
róla cikk, nem is teszteltük. Most viszont elővettük, no nem azért, mert forradalmasította volna a valós idejű stratégiák műfaját, vagy 
rájöttünk volna, hogy egy elfeledett gyöngyszemről van szó, hanem csak olvastunk egy s mást az eredeti Force 21 rendszerről és ezt úgy 
gondoltuk érdemes megosztanunk veletek. És ha már amúgy is volt egy ilyen játék, nosza leteszteltük azt is egy csapásra. 


zik, az amerikai hadsereg 


T om Clancy cégének, a Redstromnak, 
messze nem ez az alkotása az, amelynek 
a világhírét köszönheti, ugyanis ha a 
Force 21 játékról egyetlen mondatban kellene íté- 
letet alkotnom (bár erre nem kötelez semmi - a 
terjedelmen kívül 0) akkor azt mondanám: eredeti 
ötlet, középszerű megvalósítás és végtelenül izgal- 
mas valóságalap. Nézzük közelebbről a Force 21-et 
ez utóbbit apropóján. 

A game címe nem egy kifáradt marketinges utol- 
só gondolata elalvás előtt. A FORCE XXI (sic) léte- 


TRADOC 


"harci laboratóriumainak" 
egyik legfontosabb 
terméke, a jövő 
hadviselése, aho- 
gyan ma azt látják a 
TRADOC-ban (ld.: 
keretes írások). 

A játék rendelke- 
zik mindennel, ami 
annak idején a 
C8.C-t naggyá tette: 
könnyű kezelhető- 
ség, átlátható te- 
rep, világos célok. 
A helyszín Ázsia, 


A specialista 


A Redstorm nem egy // 
amatőr  hadtörté- 
nészt választott a [/ 
Force 21-hez ta- 
nácsadónak. Frede- 
rick M. Franks tábor- 
nok már bábásko- 
dott egy Clancy 
könyv születésénél, 
de ez a játék igazán 
testhez álló lehetett 
számára. 1991 és 
"94 között ugyanis a 
TRADOC vezetője 
volt. Ezt megelőző- 
en részt vett a Siva- 
tagi Vihar és a Sivatagi Pajzs hadműveletekben, 
vietnámi veterán és Kambodzsában megis sérült 
(gondolom nem a körme szakadt be). Ezt köve- 
tően páncélos hadosztályoknál szolgált alegy- 
ség parancsnokként, tehát valószínűleg szagolt 
már lőporfüstöt. 


ahola játék menete szerint a jövő nagy háborúja, a 
harmadik világégés fog lejátszódni, Az intró zseni- 
álisan sikerült. Az ember leginkább egy nagyszabá- 
sú hollywoodi szuperprodukcióban érezheti magát, 
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Azaz General Training and Doctrine Command, az 
USA hadseregének kutató, kiképző és fejlesztő 
központja. Ebben az intézményben katonák a jövő 
század hadviselését modellezik napról napra. Új 
stratégiákat dolgoznak ki az új haditechnikához. A 
szárazföldi hadviselés újabb és újabb módjait fej- 
lesztik ki, majd utána ellátják az alegységeket a 
legmodernebb harcászati felszerelésekkel és tesz- 
telik, elemzik, hogyan mű- 
ködik az egész a gyakorlat- k ska terepe zsazáálü L. Precision Engagement eaz 


ban amrezt FE özzte Ten5i 


Az elméleteket a legkülön- 
bözőbb forrásokból merítik: 
árgus szemek figyelik a vi- 
lág helyi háborúit (van be- 
lőlük bőven), a számítógé- 
pes szimulációkat, de még 


olyan klasszikusokhoz is visszanyúlnak, mint 
Szun Ce, a katonai stratégia atyja. 

Az arizonai sivatagban aztán éjjel-nappal dübö- 
rögnek az Abrams tankok motorjai, hogy próbára 
tegyék azt, ami a stratégák fejében és a számító- 
gépeken előzetesen működőképesnek tűnt. A hi- 
vatásos ellenséget játszó alakulatok (OPFOR - na 
nem a Half-Lifeból 0) a US ARMY mai felszerelé- 


sének legjavával vannak ellátva. Ők képviselik a 
hagyományos - huszadik század végi - hadvise- 
lést. Az ellenük vonuló alakulatok a legkülönbö- 
zőbb kísérleti haditechnikával ellátott gépekkel 
veszik fel velük a harcot, hogy a navajo indiánok 
egykori földjén "élesben" kipróbálják az új fej- 
lesztéseket, az összhangot a jövő technikája és 
az ember között. 
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harcolunk érdemes né- 
hány pillantást vetni 
2015 haditechnikájára. 

A Néphadsereg főleg a 
"békebeli" szovjet techni- 
ka adaptált és moderni- 
zált vívmányait használja. 
A vörös hajtókások első- 
sorban T-72-esekkel és 
T-90-esekkel szánják fel a 
mezőket, de aki volt kato- 
na, az bizonyára ráismer a 
BMP-kre vagy a gumikere- 
kes PSZH-kra is. 

Az amerikai oldalon, bár 
az elején még mi is orosz 
technikát vagyunk kény- 
telenek használni, rövi- 
desen bevethetjük a leg- 
újabb generációs Abrams 
harckocsit, az M1A3-at. 
Közelről megismerhetjük 
a Crusadereket. Ez a 
155 mm-es önjáró löveg a 
tervek szerint 2005-ben 
áll hadrendbe. Mindössze 
három főnyi kezelősze- 
mélyzetre van szükség 
hozzá, 10-12 lövést ad le, 
percenként akár 40-50 km 
távolságra is. 

Nincs béke a levegőben 
sem. A helikopterek kö- 
zött még az Apache-ok 8 
lesznek túlsúlyban, de 


tankvadász. Sokan a 
Mi-24-est tartják ezek- 
nek a szitakötőknek ke- 
leti ellenpárjának. Pe- 
dig a Hindet sokkal in- 
kább a tűzerő növelé- 
sére, mint az ellensé- 
ges páncélosok leküz- 


molnak, hogy 


désére tervezték. Az a jövőben gya- 
Apache-hoz képest a koribbak lesz- 
Hind valóságos monst- 135 nek az olyan 
rum. Egy üteget is" 8 E; konfliktusok, 
meghazudtoló tűzerőt r ] amelyek gyors 
képvisel, igen nagy el- r csapatmozgá- 
lenálló . képességgel 7 sokkaljáró 
bír, de a fedélzeti haderő-átcso- 
elektronikát nem vitték portosításokat 
túlzásba. Egyszerű és — követelnek 
Hatékony. Robosztus 1 meg). A hír- 

.! felépítésű támadó heli- szerzés az ele- 

""kopter —— hihetetlen 2 jén még sem- 
mennyiségű lőszerrel. mit nem tud 


segíteni (később is csak 
annyit, hogy az ellenség va- 
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miközben a jól megkomponált képsorokat és az át- 
ütő erejű zenét figyeli. Szinte már vártam, hogy 


mikor tűnik fel 
Harrison Ford a 
szereplők kö- 
zött. 

A cselek- 
mény szerint a 
rohamosan fej- 
ődő Kína 
2015-re nyers- 
anyaghiánnyal 
küszködik és 
kihasználva a 
hanyatló orosz 
birodalom 
gyengeségét, 
megpróbálja 
rátenni a kezét 
a világ egyik 
egnagyobb kő- 
olajkincsére. Az 
oroszok képte- 
enek megvé- 
deni egykori 
befolyási öve- 
zetüket, az am- 
csik pedig meg- 
kezdik csapata- 
ik átdobását a 
régióba. Az el- 
rettentés nem 
sikerül és ami- 
kor a kínai csa- 
patok átlépik a 
határt, Ka- 


zahsztán távoli mezőin megkezdődik 


Az amerikai olda- 


addigra folyamatban a Harmadik Világháború. 

lesz a hadsereg feltöl- A A bevezető képsorok hangulatától 
tése az  RAH-66-os felvillanyozott játékos gyorsan meg- 
Comanche-okkal. 2 kapja az eligazítást. 

Mindkettő halálos 


lon először csak orosz haditechnikát 
használhatunk, amíg a saját felszere- 
lés meg nem érkezik (nota bene: nem- 
rég olvastam a Janess hírlevelében, 
hogy az USA hadserege nagyobb 
mennyiségű Herkules szállítógépet 
rendelt meg, mivel stratégáik úgy szá- 


50.000 Ft feletti átépítés vagy Internet 
előfizetés és modem vásárlása esetén a 
hirdetés  felmutatóinak a munkadíjat 


elengedjük Et 


(Üenőri . monion nyomtató; 


Hnötcbook és egyéb alkatrész Szenvíz 


lahola közelben van) ezért javarészt a saját ösztöne- 
inkre kell hagyatkoznunk. Számomra kísérteties ér- 
zés volt hallani T-72-eseknek a bakonyi gyakorlótér- 
ről már jólismert sivító motorhangját. A Force 21- 
ben nincsen gyalogság. A legkisebb irányítható egy- 
ség a szakasz (általában 3-4 harckocsi). A misszió 
kezdetekor a páncélosok és a terepjárók motorjai 
csendesen zúgnak a hajnali ködben, aztán az indulá- 
si parancsnál felbőgnek a roppant vasszörnyek és 
lánctalpaik mély nyomokat marnak a földbe, ahogy 


elindulnak a sztyeppén. Az egységek közötti rádió- 
kommunikáció, a háttérzaj tovább javít a hangula- 
ton, de ha váratlanul kell harcérintkezésbe bocsát- 
koznunk egy ellenséges harckocsioszloppal, akkor 
egységeink elképesztően ostobán reagálnak. Ahe- 
lyett, hogy viszonoznák a tüzet, előbb a megfelelő 
formációba akarnak beállni. Ha egyikük beakad egy 
fába, akkor az egész alegységet szét lehet szedni, 


egyetlen visszalövés nélkül. 


A műveleteink során mind a kínai, mind az 
amerikai oldalon a kornak megfelelő haditechni- 
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ka felett rendelkezünk. Új generációs Abrams 
tankok, T-90-esek, utász-egységek, támadó heli- 
kopterek (Apache és Hind), szárazföldi csapatok 
légi támogatása (A-10-esek és Su-27-esek) mind 
a kezünk alá kerül. Telepíthetünk aknákat, emel- 
hetünk és elbonthatunk hidakat, a Crusaderekből 
álló nehéztüzérség ágyútüze pedig néhány felde- 
rítő Hummer célmegjelölésével akár 40-50 km-es 
távolságbólis pontosan az ellenséges állásokra 


zúdul. 


Egységeink java be tudja ásni magát, rendelkezik 
égelhárítással és álcázható, bár ez utóbbi nem sokat 


kaiakat Peking előtt. 


emberekkel nyerik meg" 


ér. Az erdők közelébe pedig ne is menje- 
tek ! Na nem csak azért mert a fák olyan 
nagyon rondára sikerültek, hanem azért 
is, mert az égvilágon semmi védelmet, 
vagy takarást nem nyújtanak. 
Alegységparancsnokainkat ugyan 
válogathatjuk, de.a hadműveletek vé- 
gére szinte bizonyosan felemésztjük 
őket, intelligenciájuk, tapasztalatuk 
nem változik, mire a háború végén a 
jenkik visszaszorítják a Népi Hadsere- 
get, vagy a másik oldalon, kínai pa- 
rancsnokként feltartóztatjuk az ameri- 


A Force 21 nem ad olyan játékélményt, mint a 
Redstormtól megszoktuk, de aki olvasott már 
Rommeltől, vagy pl. Montgomerrytől visszaemléke- 
zéseket, az ebben a progiban végre maga is kipró- 
bálhatja, milyen az a mozgó védekezés harckocsik- 
kal, mekkora jelentősége van a tereptárgyaknak, a 
magaslatok birtoklásának és minden elvesztett 
egységét meg fogja siratni, mivel azok nem pótol- 
hatók. Pedig már a jó öreg Patton tábornok mon- 
dása szerint: "A háborút fegyverekkel vívják, de 


Pethor Donneck 


Maga a Force XXI 


Az amerikai stratégáknak az a fejlesztése, ami 
röviden a hadszíntér digitalizálását célozza 
meg. Horizontálisan összefogja a harcoló ala- 
kulatokat, hogy minél szélesebb körben koor- 
dinálható legyen a szárazföldi fegyvernemek 
tevékenysége. Az Öböl-háborúban a szövet- 
séges veszteségek 80 9o-át saját tűzerő okoz- 
ta. A digitalizált hadszíntér koncepciója sze- 
rint egy Abrams tank parancsnoka ugyanazt a. 
térképet látja, rajta a baráti erőkkel, mint egy 
Apache pilóta, vagy egy felderítő tizedes a 
homokbuckák mögött a saját palmtopján. Az 
információk pedig a bázison futnak össze a 
parancsnok képernyőjén, aki éppen úgy fogja 
irányítani a csapattesteket, mint a monitorja 
előtt ülő Force 21 játékos. Óriási tűzerő fele: 
kell egyszerre rendelkeznie. A gyalogság, a 
nehéztüzérség, a támadó helikopterek, felde- 
rítők és a légierő egységei, min 
pontosan tudnia kell a másik pozíci 
ne tegyen kárt saját élőerejében. Az Abrams 
tankok lézeres irányzéka elvileg 10099-os ta- 
lálati pontosságot garantál. Ez azt jelenti, 
hogy csak az emberi tényező okozhat hibát. 
Ilyen precizitás mellett nem nehéz belegon- 
dolni, mi történik, ha két amerikai tank téve- 
désből egymásra lő... 


(] ED-csomag 


(Jesekket kérek 


Megrendelőlap 


GameStar előfizetés 


(JEgy évre (11.940 Fr) 
L]Félévre (5970 Fr) 
(]Negyed évre (2985 Ft) 


PC-X Magazin régebbi 
száma CD-csomaggal: 


(s, 8-138, 17-ee, 24-27 100 Ft/db.) 
( ] ED-csomag (28-37 1500 Ft/9 db, 9200 Ft/db) 


Áraink az áfá-t igen, a postaköltséget nem tartalmazzák! 


[Jáfá-s számlát 


Rendelésed e-mailben is feladhatod: gamestar.terjesztesdidg.hu 
A fenti tárgyakat megvásárolhatod Ügyfélszolgálatunkon is: 1012 Bp., Márvány u. 17. VI. emeleten. 
nyitva: Hétfő, Kedd, Csütörtök, Péntek: 8-16-ig, Szerdán: 10-18 óráig. 


Ajándéktárgyak: 


(] GamesStar baseball sapka (1390 Ft) 
[d GameStar bögre (780 Ft) 

( ] GameStar póló (SBOFt) 

LL] GamesStar CD tartó (7Z8O Ft) 
L] GamesStar CD tartó EXTRA (1300 Ft) 
(] GamesStar kulcstartó (380 Ft) 


GameStar Magazin régebbi 
számai CD csomaggal: 


LL] CD-csomag 
C(99/10-12 1800 Ft, 250/db.) 


[d utánvéttel kérem a csomagot 
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Egy kis háttér a rep szimulátorokhoz 


Repülőnap Kecskeméten 


Ez év május 20-án és 21-én ismét megtartották a lassan hagyo- 
mányossá váló Kecskeméti Nemzetközi Repülőnapokat. 


repülő gépcsodák itthoni szerelmesei 
során sokáig nem voltak elkényeztet- 
ve hasonló seregszemlékkel, csak 


amikor már elérhető közelségbe került - utóbb pe- 
dig valósággá vált - hazánk NATO tagsága, akkor 
szaporodtak meg a modern (elsősorban hadi-) 
technika már rendszerbe állított csodáinak bemu- 
tatói. 

Ezek közül mára vitán felül Kecskemét vált a leg- 
jelentősebbé. Az idei rendezvény stílszerűen " Mil- 
lenniumi Repülőnap" volt, de a névvel gyakorlati- 
lag ki is pipálhatjuk a különlegességeket. Pár éve 
még F-18-asok, Apache-ok, Grippenek és F-16-osok 
gyönyörű vonalait és lenyűgöző képességeit cso- 
dálhattuk, mostanra azonban már nem lehetett 
nem látni a hanyatlást a vendégek felhozatalában. 
A német, francia, amerikai és a brit légierő látha- 
tóan nem sok figyelmet fordított arra, hogy mivel 
képviseltesse magát a magyar seregszemlén. Hiába 
no, amint a honvédség repülőgép-vásárlása leke- 
rült a napirendről, már nem törik magukat annyira, 
hogy bemutassák, mire is képes nemzeti hadiipa- 
ruk egy-egy büszkesége. De a távolmaradók helyett 
vessünk néhány szót azokról, akik itt voltak: 

A hivatalos program szerint szerepeltek az orosz 
és az ukrán légierő SZU-27 ill. SZU-30-asai. A dié- 
tás menüben ők ígérkeztek a slágernek, de az utol- 
só pillanatra (?) kiderült, hogy bizony mégsem 
jönnek. 

Az ínyenceknek vigaszként legalább megmaradt, 
hogy a földön megtekinthetnek néhányat, a szimu- 
látorokból jól ismert vasmadarak közül. Ha a leve- 


e 
8. 


Német CH 53-as csapatszállító helikopter 
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gőben nemis, de a ki- 
futópálya betonján 
végre karnyújtásnyi kö- 
zelségből volt lehető- 
ségem megtapasztalni, 
milyen csodákra képes 
a modern technika. 

A McDonnell Douglas 
például szinte tökéle- 
tes mását tudta megal- 
kotni a valóságban an- 
nak, amit a rutinos 
gamerek a Jane!s F-15 
szimulátorából már 
évek óta ismerhettek. 

Először érinthettem 
meg a világ legron- 
dább bombázóját, az 
A-10es "varacskos disznót". Makettező koromból 
régi ismerősként üdvözölhettem acélszürke vonala- 
it. Nem mondanám, hogy mindez kárpótolt az ősz- 
re ígért Jane"s szimulátor stornózásáért, de mégis 
csak egy élmény volt látni élőben. 

Sajnos csak a földön volt látható, de így is lenyű- 
göző méretei voltak a német CH-53-nak. A Sikorsky 
óriáshelije 38 deszantost tud szállítani. Ennek a da- 
gadt szitakötőnek az MH-53] változatai játszottak 
főszerepet "89-ben a panamai invázió során. Az em- 
ber nehezen tudja elképzelni, hogyan lehet leszedni 
egy ekkora gépmadarat. Nem is volt rá nagyon példa, 
pedig az amcsiknál mind a légierő, mind haditenge- 
részet gyakran kényszerül bevetni, nemcsak csapat- 
szállításra, hanem a leg- 

veszélyesebb kutató- 
mentő akciókban is. 
Csak most látom mek- 
korát kellett hibáznom 
annak idején, amikor a 
Longbow 2 virtuális fül- 
kéjében ülve nem tud- 
tam megvédeni a Delta 
Force-osokat szállító 
Pave Low-t Azerbaj- 
dzsán hegyei közt. 

A személyzetük őri- 
zetében - mindent 
a szemnek, semmit 
a kéznek elv jegyében 
- volt kiállítva a Mirage 
2000, Viggen, Tornado 
és (legalább a földön!) 
néhány F-16-os. 

A repülőtér legkü- 
lönbözőbb pontjain 


Ilyen is van: szlovák F-16 


kellették magukat a magyar légierő legmodernebb 
vadászgépei, a MiG 29-esek. A személyzet nem voli 
olyan féltékeny a pilótakabin fotózására, mint az 
amerikaiak, de arról nem szólt a fáma, hogy a 
Kecskeméten megtekintett Fulcrumok közül, vajon 
mennyi volt működőképes és hány darab az, ami 
gyakorlatilag az alkatrész utánpótlást szolgálja 

a még használható vadászoknak. 

Néhány azonban mindenképpen fel tudott száll: 
ni, és ha már fenn voltak, be is mutatták mire ké- 
pesek. Vári Gyula egyedi festést kapott gépéből ki. 
hozta mindazt, amiért a világ egyik legjobb gépé- 
nek tartják a MiG 29-est. Valóságos talány, hogy 
a magyar pilóták honnan, miből képesek olyan ki- 
emelkedő teljesítményekre évről évre Fairfordban, 
amikor egy közepesen szimulátorfüggő PC játékos 
több időt tölt a joysticknál, mint Váriék a levegő- 
ben. Összehasonlításképpen egy F-15-ös pilóta át- 
lagosan 200 órát repül évente, egy magyar 
pedig..., nos eztinkább nem írom le (és nem azéi 
mert hadititok). 

Bár nagy fájdalmam volt, hogy idén sem jött az 
Apache, a lengyelek új koptere, a W3W Hussar bő- 
ven kárpótolt látványos bemutatóban. Hasonló él- 
ményt nyújtott - bár időnként kételkedne az em- 
ber, de hát akárhogy nézem mégsem helikopter - 
a RAF Harrierjének produkciója, amelyet nézve 
csak egyet tudtam érteni a repülőnap igen profi 
kommentátorával, amikor azt mondta, hogy ezen 
a ponton Newton már komolyan kezdene aggódni, 
ha látná, amit ez a repülő csinál. És tényleg. Az 
Öböl háborút is megjárt pilóta néhány olyan manő: 
vert mutatott be a kecskeméti aszfalt fölött, amitől 
egy közepes repszimulátor program rögtön ko- 
molytalanná válna a tesztelő szemében (realitás: 
mínusz nulla), amikor pedig a végén 30 méter ma- 
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Tricolor az égen 


gasan, kissé elfordulva kecsesen meghajolva kö- 
szönt el a közönségétől, máris az escape gomb 
után nyúltam, de szerencsére ez nem egy monito- 
ron volt. 

A nap egyik érdekes látványa két Mi-24-es Hind 
és egy MiG 29-es kötelékrepülése volt, ami azért is 
figyelemreméltó, mert a vadászgép átesési sebes- 
sége alig több a Hindek maximális sebességénél. 

Nem is komoly érdeklődő az, akinek egy ilyen 
eseményen nem zsibbad el a nyaka, de amíg kicsit 
helyrejön, lazításként volt lehetőség megnézni né- 
hány kütyüt abból, amit a "földiek" bevethetnek 
lentről - köztük a vadonatúj Mistral légelhárító ra- 
kétarendszert. 

A szárazföldi csapatok bemutatóján újra megte- 
kinthette az egyszeri halandó mindazt, amit egykor 
angyalbőrben úgy utált. Büszkén, félelmetesen és 
szépen leolajozva ott állt a BMP-1, leggyötrelme- 
sebb katonaélményem színhelye, melynek hátuljá- 
ban egy gyakorlaton hallgattam végig (híradós 


IRL pilótakabin 
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voltam ) a magyar válogatott megsemmisülését 
a mexikói VB-n. Egymás mellett békés csatarend- 
ben sorakozott egy T-72-es, reaktív pótpáncéllal, 
gumikerekes PSZH-k, önjáró tarack, BRDM, Gecko, 
SA-9-es, szóval mindaz, ami egy modern vadász- 
gép szimulátorban állandó célpontunk léhet. 

A földön is megtekinthető-megérinthető hadi- 
technikából a legmélyebb benyomást mégis a Ba- 
kony Harci Helikopter Ezred Mi-24-esei tették. Az 
afganisztáni és a két csecsenföldi háború főszerep- 
lői igazi monstrumok. A harci tapasztalatok azt 
mutatták, hogy a gép túlélőképessége egészen ki- 
váló, ami könnyen hihető már csak a robosztus kül- 
sejét tekintve is. A Hindnek nincsen , megfelelője" 
a NATO arzenálban, hiszen a csúcstechnológiának 
tekinthető AH-64 Apache támadó helikopterek 
egyszerűen nincsenek egy súlycsoportban a Mi 24- 
essel. Közelről nézegetve ezt a szörnyet azonnal 
eszembe jutott, amit állítólag Napóleon mondott, 
nevezetesen, hogy az oroszok egyszerűen imádják 
a tüzérséget. Nos 
ez a heli nem 
egyéb, mint a ro- 
torok alá telepí- 
tett tüzérség. Fé- 
lelmetes tűzerejét 
csak elképzelni 
tudjuk, ahogy ott 
csendesen állt az 
érdeklődők gyűrű- 
jében, az üresen 
álló rakétablokkok 
azonban darabon- 
ként 32 nem irá- 
nyított rakétát 
tudnak a célpont- 
ra lőni. A Mi 24-es 
hagyományos re- 
pülőgépbombátis 
tud szállítani. Ha 
ehhez hozzávesz- 
zük még az utas- 
térben elhelyez- 


Frecce tricolori ki repülés 


hető két géppuskaállást, a fegyverkezelő gondjaira 
bízott négycsövű forgógéppuskát, az irányított 
páncéltörő és a levegő-levegő rakétákat és még 
mindig nem szakad le a szárnya, nos akkor a gép 
elég valószínűtlen, hogy fel tudjon szállni . Mint 
olvasom a szakirodalomban, talán nekifutásból fel 
tud emelkedni, ami egy helikopternél kissé szokat- 
lan, de Afganisztánban működött. 

Továbbsorjázva, a földi bemutatón megtekinthe- 
tő volt a gyorshadtest is. Őket mindenki ismeri. Va- 
lamennyi alakulat közül náluk működik a legjobban 
a felderítés. Célratörők, dinamikusak, mindig ott 
vannak, ahol az action van, és egyszerűen legyőz- 
hetetlenek. Igen, már biztos kitaláltátok: Ők a vá- 
sárosok serege. Hot-dog, pizza, gumicukor, lufi és 
műanyag nyenyere. Muníció kifogyhatatlan meny- 
nyiségben. Ez alól Kecskemét sem volt kivétel. 

Visszatérve az égi eseményekre az utolsó felvo- 
násban a szlovák Albatroszok korábbi bemutatója 
után az olasz Frecce Tricolori is megmutatta, mit 
lehet művelni az égen kötelékrepülés címszó alatt. 
Egyszerűen fantasztikus volt! A felelőtlen szem- 
lélődő nem is értette, hogy hogyan fértek el egy- 
más mellett az óránként 600 km-es sebességgel 
szembe száguldó Aermacchi típusú gépek, de tény, 
hogy mindegyikük egy darabban ért földet. Akinek 
a végére nem jutott kávé, az hazáig tartó szívdo- 
bogást kapott a "ciaóragazzók" produkciójától. 

A kecskeméti repülőtér ezen a májusi hétvégén 
250 ezer embert fogadott és ha valami, akkor 
a szervezés igazán felnőtt a nagy feladathoz. Re- 
méljük előbb-utóbb méltó partnereket kap a ven- 
dégek körében is. 


Köszönet a képekért Vas , Zosti" Zoltánnak és 
Balogh Gábornak. 


donneckgyahoo.com 


Ajánlott irodalom: 

www.topgun.hu 

www.kecskemet.info.hu 
Www.corvin-hmvhely.sulinet.hu/repnap/ 
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Az ismeretlenben 


bolyongva 


Mit csináljon az, aki programokhoz szeretne hozzájutni, de nem igazán tudja, mit akar, 
mennyiért akarja és egyáltalán, mire is van szüksége? Egyetlen cél forog a szeme előtt, 
hogy szórakozzon. Rövid ismertetőnkben mindenkinek tanulságos lehet kis utunk, 
melyen több helyszínre úgy érkeztünk, mint akik nem igazán értenek játékokhoz, de 
szeretnének valami igazán vérpezsdítőt szerezni: 


ulajdonképpen arra voltunk kíváncsi- 
ak, hogy egy alig hozzáértő, de játsza- 
ni vágyó emberke milyen szolgáltatás- 


ban részesül, ha egy kis hancúrozásra vágyik. 
(Megjegyzem nem mentünk be semmiféle kuple- 
rájba vagy hasonló helyre. ..). A tapasztalat tulaj- 
donképpen kétfelé bontható. Az emberek egyik 


Virtual World 
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része vagy nem mer/nem akar elmenni játékot 
venni, a másik fele elmegy, de szinte semmiben 
sem biztos. A boltos/eladó nemcsak hangulatá- 
val, külsejével, sokkal inkább személyiségével is 
meghatározza a vevő által kialakított képet. En- 
nek köszönhetően sok helyen komolyan kedvem 
volt beszélgetni az eladóval, mert láttam rajta, 
hogy ért hozzá. 
Amibe csak bele- 
kérdeztem vala- 
mit biztosan hoz- 
zá tudott fűzni. 
Sajnos azonban 
ez nem minden- 
hol alakult így, 
ezért a hozzá 
nem értő ember, 
lehet, hogy sok- 
kal rosszabb játé- 
kot fog megven- 
ni, mint amire 
valóban számít. 
Alapkérdéseim 
között volt, hogy 
milyen valós ide- 
jű stratégiai játé- 
kot tudnának ne- 
kem ajánlani. Ez 
részben meg- 
egyezett, azon- 
ban volt olyan 
helyis, ahol (mi- 
vel ismerem a já- 
tékot), el nem 
tudom képzelni, 
miért akarta azt 
eladni nekem, hi- 
szen egy nagy ra- 
kás szt" volt 
(a játék nevét 
nem írom le, 
mert ennek a 
cikknek nem ez 
a célja). 
Szerintem fon- 
tos, ezért több 
helyen is kérde- 


zősködtem és elég különféle adatokra derült fény, 
ami számomra eddig ismeretlen volt. Az egyik 
ilyen, ami a mai magyar játékpiac egyik legmeg- 
határozóbb, legfontosabb kérdése, hogy a játékok 
ára miképpen alakulhat. Erre szerintem egy fon- 
tos adatot a Media Markt üzletében adott a tanult 
"kollega", mivel elárulta, hogy általában egy já- 
tékból (mely kvázi 10-15 ezer forint között mo- 
209) ellehet adni tizet, húszat (persze üzleten- 
ként), azonban a nemrég megjelent aTheocracy 
nevű, magyar fejlesztésű programnál ez teljesen 
felborult. Talán nem árulok el túl nagy meglepe- 
tést azzal, hogy a relatív nagy játékokkal ellentét- 
ben ez a program csupán hatezer forintos áron je- 
lent meg, aminek köszönhetően 130-140 körül 
tart a mostani eladás (boltonként). Ezen érdemes 
elgondolkodni. Egyrészt a kiadónak, de főképp 

a potenciális felhasználónak is sokkal jobban 
megéri. Ennek ellenére azonban nincs nagyon hír 
arról, hogy éppen fejlesztés alatt álló programja- 
ik, hasonló célt akarnának megcélozni. Ilyenne- 
mű információra nem is számítottunk, mikor az 
egész ötlet kialakult, de mindenképpen fontosnak 
tartottam, hogy megemlítsem. 


Virtual World 


Az első hely, ahova vezetett hosszúnak tűnő utunk. 
A bolt helyileg kellemesen megközelíthető, talán 
mindenki tudja, merre van a Mammut áruház 
(persze ez most leginkább a Budapest és környé- 
kén élőknek lehet érdekes). Sajnos az épület egy 
eléggé elhanyagolható szegletét kapták meg, mi- 
nek köszönhetően nem biztos, hogy sok ember el- 
látogat arrafelé. Kicsit nehézkesen, de sikerült 
megtalálnunk. Hangulatilag minden rendben 
volt, egy elsőre rendesnek tűnő eladó ült éppen 

a székén. Mikor bementünk már nem tetszett a 
dolog, mert azon túl, hogy köszönt, nem történt 
semmi. Értem ez alatt, hogy nem kérdezte, miben 
segíthet, vagy mit keresünk. Engem ugyan nem 
érintett annyira érzékenyen a dolog, hiszen nem 
akartam vásárolni... Azonban a fő célja az lenne 
(mivel nem tudta, hogy én újságtól jöttem), hogy 
igenis próbálja meg ,rádumálni" az árut.a kedves 
vevőre. A legrosszabb esetben mi történhet? - 
nem fogom megvenni. De ennek ellenére igenis 
küzdenie kell a vevőért. 

Sebaj, miután azonban megszólítottam, kiderült, 
hogy lehet, csak egy rossz pillanatot fogtam ki az 
életéből, hiszen szinte minden kérdésemre tudta 
a választ. Ezt követően egy ideig segítőkésznek bi- 
zonyult (bár párbeszéd nem igazán akart kialakul- 
ni). Miután kiderült minden, amire kíváncsi voltam, 
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azis megvilágosodott, hogy valószínűleg azért nem 
tudott a kezdetekben velünk foglalkozni, mert ép- 
pen egyik (talán legnagyobb) szenvedélyének adta 
át magát, ami nem más, mint a Ouake. Én majdnem 
teljesen egyet is tudok érteni vele, hiszen ha egy 
(igenis unalmas) munkahelyen vagyok, azért 
megválogatnám, hogy a vevő, illetve potenciális 
ügyfél, vagy saját szórakozásom a fontos. Ezért én 
nem lettem annyira mérges, de nem vagyok benne 
biztos, hogy abbahagyta volna a játékot, ha egy 
diplomata jellegű úriember betévedt volna sze- 
rény hajlékába. Őt valószínűleg sokkal jobban za- 
varta volna, ami nemcsak a játékok eladásának, 
hanem a bolt addigi jóhírének is nagy mértékben 
kárára lett volna. Azonban minden jelenlegi ta- 
pasztalat ellenére semmi baj nem volt az üzlettel, 
ha valamikor akarok játékot venni, valószínűleg 
ide is benézek, ha másért nem, akkor az éppen ak- 
tuális akciók kedvéért. 


Media Markt 


Az egyik hely, amivel maximálisan meg voltam 
elégedve. Az igazsághoz azonban az is hozzátar- 
tozik, hogy egyrészt ez a Media Markt Magyaror- 
szág legnagyobb, legmodernebb és még ki tudja 
milyen leg- épületében, a WestEnd City Center- 
ben kapott helyet. Azontúl távolról sem csak a 
játékok eladásával foglalkozik. Mikor bementem 
az áruházrészlegbe, először nem nagyon tet- 
szett, hogy egy jó ideig bolyongtam a különféle 
háztartási gépek forgatagában, mit sem sejtve 
arról, merre is kell mennem. Azonban rövid ke- 
resgélés után megtaláltam úti célomat, ami nem 
más, mint a PC-s játék, illetve program részleg 
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volt. Ami rögtön szembetűnt, hogy senki nem szor- 
goskodik ott, de nemcsak a játékoknál, hanem jó 
nagy távolságban sehol. Ez csak akkor gond, ha 
vagy egy nagyon fiatal, vásárló téved be, aki bi- 


KimSoft 


zonytalan a dolgában, nem biztos, hogy keresne 
megfelelő embert, lehet, hogy tovább állna. Én 
azonban elmentem az egyik pulthoz, ott igen se- 
gítőkésznek mutatkozott mindenki. Kicsit fur- 
csálltam, hogy a sok eladó közül csak egyvalaki 
értett a számítógépes játékokhoz. Ez több szem- 
pontbólis kellemetlen lehet, egy ilyen ott 

a helyszínen megis történt. Annak következté- 
ben, hogy csak egyedül volt, nem tudta végig- 
mondani, amire komolyan kíváncsi lettem volna, 
hanem azt mondta, segít a másik embernek, de 
aztán visszajön. Ezzel bizonyos szempontból 
egyetértek, hiszen mindenki fontos. Azonban 
két, illetve több hozzáértő ezt a hibát orvosol- 
hatta volna. Rövid beszélgetésünk sokkal tanul- 
ságosabb volt, mint gondoltam. Kiderült, hogy 
az az egy ember kiváló szaktudással rendelkezik, 
remekül tudott szó szerint minden egyes kérdé- 
semre válaszolni. Ezzel teljes mértékben meg 
voltam elégedve. Komolyan arra gondoltam ér- 
demes ide bármikor visszatérni és érdeklődni. 
Párbeszéd remekül kialakult köztünk, teljes mér- 
tékben megértettük egymást. Szerintem, ha ko- 
molyan programot akartam volna venni, akkor 
tényleg sikerült volna rábeszélnie. Mindent be- 
mutatott, még olyat is tudott mondani, amin 
még én is meglepődtem. Majdnem elfelejtettem: 
egy igen fontos pont, hogy a játékok mellett ki 
volt rakva a legújabb GamesStar is, vagyis itt ah- 
hozis hozzá lehet jutni (persze nem ingyen!) 


KimSoft 


Tényfeltáró utunk következő állomása a KimSoft 
számítástechnika volt. Az üzlet elérhetőségével 
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Ennek köszönhetően nem kell várnia az ember- 
nek, rögtön kérdezhet, illetve vásárolhat. 
Ugyan annyira nem volt tanulságos látogatás, 
mint az iménti helyen, azonban nekem összes- 
ségében ez a bolt tetszett a legjobban. 


CD Galaxis 


A soron következő hely, ahova ellátogattunk 
a CD Galaxis volt. Elérése tulajdonképpen 
szintén egyszerű, hiszen nagyon közel van 
a Blaha Lujza térhez. Oda megy metró, villa- 
mos, busz, vagyis szinte minden tömegközle- 
kedési eszköz. Azok számára ismerős lehet az 
üzlet, akiket már büntettek meg bármely BKV 
járművön, hiszen ugyanabban az utcában van, 
ahova 8 napon belül be kell mutatnunk bérle- 
tünket. Persze természetesen nem ezzel reklá- 
mozzák magukat, de ha az ember már úgyis 
arra jár, nagyobb esély van arra, hogy nem 
csak a büntetés törlesztéséért járja meg azt a 
bizonyos utat. Az üzletben rögtön kettő eladó 
is fogadott, mindketten segítőkészek voltak. 
Először körbetekintettem, felmértem a hely- 
zetet, de azt kellett tapasztalnom, hogy nem 
találok meg mindent, amire egy átlagos vásár- 
lónak szüksége lehet. Ez alatt azt értem, hogy 
volt olyan stílus (pl. kalandjáték), amiből 
CD Galaxis többszöri körülnézésre sem találtam egyetlen 

darabot sem. Ennek ellenére remekül el tud- 
tam beszélgetni az eladó hölggyel, aki komoly 

nem volt semmi gond. Az Oktogonnál helyezkedik vagy régebbieket, mindent meg lehetett találni. tanácsokkal látott el. Nem akart olyan progra- 

el, ahova több villamos, metró, és még ki tudja Egy ilyen helyen, az előzővel ellentétben bőven mot rám sózni, amiről ő sem gondolja, hogy bár- 

hány út vezet. Szó szerint bárhonnan ellehetoda elég egy eladó, de itt több esetben kettő is van. ki is játszana vele (most nem szeretnék játék ne- 

keveredni. A nagy probléma, hogy nem az utcára 

nyílik az üzlet, hanem egy nagyobb , teremben" 

helyezkedik el. Aki először jár ott (bevallom én 

is hasonlóképpen jártam), nem vagyok benne 

biztos, hogy cím alapján meg is találná. Sajnála- 

tos módon az utcán semmi arra utaló jelet nem 

lehet találni, hogy az ember jó helyen kopogtat. 

Persze amint megtaláljuk, rádöbbenünk, hogy 

nem is olyan bonyolult. tj 

Mi van akkor, ha nem találjuk meg? Abban az — . CD-ROM DVD 

esetben elkönyveljük a eges egy ,minek hirdet- MULTIMEDIA 

nek, ha nincsenek is ott" típusnak, holott sze- PT 

rintem az egyik legjobb helyet szalasztjuk el ez- COM 

zel. Itt is remek volt a helyiség kidolgozása, va- 

lóban olyan helyen éreztem magam, ahova érde- 

mes volt betérni. Az eladó teljes mértékben se- 

gítőkésznek bizonyult. Valóban látszott rajta, ha 

nem is játszott minden egyes játékkal, amit 

árult, ennek ellenére mindenről tudott valamit 

mondani. Valóban úgy tűnt, hogy szereti, amit 

csinál, hiszen annyira boldogan válaszolt min- 

den egyes feltett kérdésre. Tényleg komolyan 

vett minket, pedig általában úgy mentünk be 

a boltokba, olyan alapkérdéseket mondtunk, 

ami néha még nevetséges is lehetne (legalábbis 

ránk nézve, hiszen nekünk azért nem árt ismerni 

a játékokat). Ami a választékotilleti, az imént 

említett Media Markt, valamint a KimSoft ren 

delkezett a legnagyobbal a tesztelt boltok közül. BXSY8t 

Mindenféle stílusból, nem csak a legújabbakat, 
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veket elárulni ). Tényleg az aktuális sikerprogra- 
mokat mutatta meg, nem próbált régebbieket 
bemutatni. Ezzel én teljesen egyetértek, mivel 
nem arra kértem, hogy mutassa be milyen játé- 
kokat árul, hanem konkrétan mondtam neki, 
hogy engem kizárólag a mostanában megjelent, 
illetve megjelenő valós idejű stratégiák érdekel- 
nek. Ezt a jelek szerint nem is akarta feszegetni, 
csak erre koncentrált. Remekül ki tudta fejezni 
magát, teljesen hétköznapian tudtunk beszél- 
getni. Az árak annyiban voltak érdekesek (ebből 
látszik nem kell az első boltban megvenni min- 
dent), hogy míg egyik boltnak az éppen aktuális 
akció miatt egy játék mindössze 1990 Ft volt, ad- 
dig itt majd tízezer forintot is kóstált. Azonban 
bizonyos engedménnyel ez az ár jócskán lecsök- 
kent, de akkoris elég drága volt. Ebből az a ta- 
nulság, hogy minek adjon az ember ki több ezer 
forinttal többet, mikor ugyanazt máshol sokkal 
olcsóbban is megkaphatja. Persze erről nem 

az üzlet tehet, hanem a soha ki nem számítható 
akciók!!! 


Ecobit Kft. 


Érdekes utunk utolsó előtti állomása az Ecobit 
Kft volt. A bolt igencsak közel van az előbbi cég- 
hez, ezért könnyedén oda tudtunk találni (meg 
aztán voltam is már itt). A táblákat távolról is le- 
het látni, remekül észrevehetők. Mikor bemen- 
tem, nagyon tetszett, hogy annyi üzlet után nem 
a hagyományos , fehér árnyalatok", szolid, meg- 
gondolt kidolgozás, hanem valami egészen más 
fogadott. Kinézetében engem először egy kis 
faházra emlékeztetett, többek között azért, mi- 
vel a belseje szinte teljesen fa borítású volt. 

Ami azonban nagyon nem tetszett, hogy sem- 
miféle zene nem szólt, ami miatt olyan síri 
csend volt, mintha vallatni akartak volna. Bár 
arra gondoltam (legalábbis reméltem), hogy 
éppen egy olyan pillanatot fogtam ki, mikor az 
eladó már több órája csak azt az egy CD tudta 
hallgatni, amit elhozott magával, ezért úgy ha- 
tározott, hogy most egy kis nyugalomra vágyik. 
Ezzel teljesen egyet tudok érteni, látván a fia- 
talembert, nem vagyok benne biztos, hogy 
klasszikus zenét hallgatna . Nem tudom, hogy 

a hely varázsa, vagy inkább a hangok hiánya 
miatt, de olyannyira elálmosodtam, hogy elég 
sok minden ki is ment a fejemből. Az azonban 
kiderült, hogy az eladó kicsit bizonytalan volt 

a dolgában és nem mindenre tudott biztosan 
válaszolni. A kínálat annyiban nem volt megfe- 
lelő, hogy sajnos nem minden külföldi céggel 
állnak kapcsolatban, ezért sok (általam igen 
remeknek tartott) játékhoz még, ha akartam 
volna, sem tudtam volna hozzájutni. Azonban 
hozzáértésében megmutatkozott, hogy azoknak 
a programoknak is tudta körülbelüli megjelené- 
sét, amik még csak készülnek. Ez számomra na- 
gyon fontos, mivel az újságokban általában az 

a legérdekesebb cikk, amiről nem lehet min- 
dent megtudni. Ezalatt azt értem, hogy általá- 
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ban egy megjelent játékról rengeteg helyen le- 
het olvasni. Azonban egy előzetest, egy ízelítőt 
már sokkal szívesebben olvasok el, melyben nem 
valószínű, hogy mindenre fény derül. Ide is visz- 
sza fogok még térni, ha nem is programvásárlás, 
de a hangulat kedvéért mindenképpen. 


Automex Kft. 


Úti célunk végére érkeztünk. Az Automex Kft. 
volt az utolsó hely, ahova betértünk. Itt is már 
a megszokott világos színhatású kidolgozás fo- 
gadott. Az eladók itt kérdeztek a legtermészete- 
sebben: ,na mondjátok!" . Nekem ez nagyon tet- 
szett, mert biztos vagyok benne, hogy csak 
azért ezt mondta (s nem azt, hogy miben segít- 
het), mert látta rajtunk, hogy szó szerint ősjá- 
tékosok vagyunk. Azonban rövid beszélgetésünk 
folyamán rá kellett döbbennem, hogy olyan dol- 
gokatis rám akarnak beszélni, amit soha élet- 
ben nem ajánlanék személy szerint senkinek. 
Persze egy üzletnek az is a célja, hogy minden 
általa adott programot eladjon, de szerintem 
ezt semmiképpen sem a gyengébb játékokkal 
kellene kezdeni. Tisztán megmondtam, hogy 
tízezer forint körüli áron érdekelnek a progra- 
mok, mégis először az olcsóbb stratégiákat, au- 
tós programokkal akarta kiszúrni a szememet. 
Mivel én nem azért mentem, hogy vegyek is va- 
lamit, minden előzetes nyugalmam ellenére ki- 
csit bosszantott, hogy miért nem a jobbikat 
ajánlotta először. Kellemetlen volt, úgy érezni 


Automex 


magam, hogy nem vesz komolyan, csak egy átla- 
gos , úgysem értek hozzá" vásárló vagyok, aki- 
nek mindegy, hogy mivel játszik. Ez több helyen 
is előfordult, de itt volt igazán szembetűnő. 

A hangulattal és a választékkal azonban igazá- 
ból semmi baj nem volt, bár hozzá tartozik az 
igazsághoz, hogy állítólag sok általam fontos- 
nak tartott program utolsó darabja éppen aznap 
fogyott el. Ami megeshet, de nem értem, miért 
nincs ilyenkor villámgyors utánpótlás. Persze ez 
bármelyik üzlettel előfordulhat, ezért még csak 
távolról sem akarom ezért hibáztatni őket. Ami 
viszont nagyon nem tetszett, túl azon, hogy na- 
gyon közel van az Ecobit-hoz, hogy a cég meg- 
jelölése nevetséges. Sehol egy nagy tábla, egy 
jelzés, hogy:merre van az üzlet, Az egyik ajtón 
csak egy szó szerint kis betűs felirat tájékozta- 
tott arról, hogy jó helyen járok. Ezt szerintem 
mielőbb ki kellene javítani! 

Igazából mi a tanulság? Tulajdonképpen az, 
hogy nem kell rögtön fejest ugrani az első bolt- 
ban a sűrűjébe. Több helyet komolyan meg kell 
vizsgálnunk, mielőtt komolyabb döntésre szán- 
nánk el magunkat. Amíg hazánk helyzete úgy ala- 
kul, hogy a programok ilyen árakkal jelennek 
meg, a fizetések azonban nem mindig teszik lehe- 
tővé ezek beszerzését, igenis komolyan mérlegel- 
ni kell. Azt tudom ajánlani mindenkinek, aki tisz- 
tességes/legális úton akar hozzájutni a progra- 
mokhoz, hogy nagyon alaposan nézzen körül. 


ZeroCool, Lazy 


2000. július 


A változások korát éljük. Ezt a közhelyet már számta- 
lanszor olvashattátok, de mindennap új és új értelmet 
nyer. Ebben a hónapban a StarMusic egy extra kiadás- 
sal jelentkezik, a filmajánlóban feltűnnek a Dínók, és a 
Galaktitkos küldetés is, amit a repcsin élveztem végig 
(Stuart Little kisegér társaságában) Los Angeles felé 
reptemben. Olvasni ezúttal is érdemes, és nem árulok 
el titkot azzal, hogy épp a jövő havi könyvkínálat da- 
rabjait olvasom, amellett, hogy mindig bele-belenézek 
L. Ron Hubbard klasszikusába, a Háború a Földön-be, 
amelynek külön aktualitást ad, hogy nemsokára itthon 
is a mozikban lesz John Travoltával a főszerepben. Ez, 
a várakozás mellett azonban félelemmel is tölt el, hi- 
szen ezt a kétszer 700 oldalas könyv-klasszikust film- 
be (JÓ filmbe) önteni nem lehet könnyű. Szerintem le- 
hetetlen. De majd kiderül. Mindenesetre, akinek majd 
tetszik a film, feltétlen szerezze be a könyvet, és ne 
ijedjen meg L. Ron Hubbard nevétől: Mint sci-fi író, fe- 
lülmúlhatatlanul zseniális volt! 

Persze nyár a koncertek és szabadtéri előadások kor- 
szaka is. Nem tudom például ki volt az a gyengeelmé- 
jű, aki a nyár két csúcspontját, a Feet of Flames tánc- 
show-t, illetve a Dream Theater koncertjét ugyanarra a 
napra, július 19-re szervezte? Akárki is volt, gratulálok 
neki. Most lenne jó a Piramis dala: ,Ha volna két éle- 
tem". 

Emellett július 4. és 5. Summerrocks a PeCsában 
Vanden Plas-szal, Gamma Ray-jel, Pink Cream 69-el és 
persze sokan mások is ott lesznek. 

Jó szórakozást mindenkinek! 

Gyu 
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StarBook 


2000. július 


StarWMViusic Extra 


Tán már eddig is kiderült, hogy magam is igen nagy lemezgyűjtő vagyok, mondhatni 
zenerajongó. Így előfordul, hogy időnként összegyűlik néhány album, amelyek ugyan 
nem újak, de az én otthoni polcomon igencsak frissek. Ezekből dobnék be a köztudatba 
most néhányat, remélem felkelti a figyelmeteket. Vigyázat, lelkesedni fogok! Dehát 


rossz lemezekről miért is írnék? 


Heroes del Silencio — 
senderos de traicion 

Ez a furcsa nevű zenekar Spanyolország szép föld- 
jéről hódította meg a rockzenei világot. Színtiszta 
akusztikus rockzenét játszanak a 90-es évek elejé- 
ről, ez aztis jelenti egyben, hogy jócskán meg van 
spékelve újhullámos elemekkel a lendületes rock. 
Talán a két gitár -- dob (néha még egy akusztikus 
gitár) felállás miatt is néha eléggé emlékeztet 

a megszólalás a New Wave egyik legnagyobb klasz- 
szikusára, a Police zenekarra. Bár ez a zene nem 
olyan mély, inkább úgy mondanám, modernebb. 
Külön érdekesség, hogy a zenekar spanyolul éne- 
kel, ami máris olyan különlegesség, amely ritkán 
tapasztalható az angolszász dominanciájú 
rockvilágban. 


Psychotic Waltz — 
Mosdguito 


Ismert erdei körökben az az általános nézet, hogy 
szeretem a rockzenét, még akkoris, ha néha bi- 
zony metálosan szólal meg. Ezt a zenekart eddig 
csak koncerteken hallottam. Félreértés ne essék, 
nem magát a Psychotic Waltz-ot, hanem olyan ma- 
gyar csapatokat, akik az ő dalaikat játszották. Mű- 
faji besorolásba most nem bocsátkoznék, de ez 

a metál zenekar hajlamos progresszív megszóla- 
lásra. Sajnos ezen az albumon bármennyire is jól 
dübörög a banda, tisztán szól az ének, kissé néhol 
olyan ,zöld" érzése van az embernek, mintha ez 
még nem egy teljesen letisztult dolog lenne. Jól 
szól, reszelős, igazi progresszív kaotikus tökéle- 
tesség. Érdemes megismerkedni vele 9 


IG — Ever 


A kicsit metálos és rockos kezdet után itt egy igazi 
intelligens, progresszív album. Először nap- 
sterezés közben bukkantam rájuk, de mostanában 
igen sűrűn forog ez az album a lejátszómban. Ér- 
dekes, ,vékony" hangú énekes szól a hangszórók- 
ból, aki méginkább a zene légies, intelligens jelle- 
gét támasztja alá. Ne várjon ettől a zenétől senki 
dörömbölést, durvaságot: inkább szép melódiákat, 
kidolgozottságot, tisztaságot. Még az úgymond 
durva és szomorú" részek is nagyon szépen szól- 
nak, inkább olyanok, mint egy mese. Tán ez a leg- 
jobb szó: kicsit meseszerűek a dalok, ahol a go- 
noszról sem hisszük igazán el, hogy annyira na- 
gyon gonosz lenne. 

Megszólalásra sok régi Genesis és Yes-szerű hang- 
zatot kaphatunk, amelyek igen kellemes, nyugo- 
dalmas progresszív muzsikát eredményeznek hab- 
könnyű szintihangokkal, pontos dobbal és sallang- 
mentes basszusjátékkal. Nagyon jó angol prog- 
resszív-rock album, amin egy hangyányival telje- 
sebb stúdiómunka még jobbat tett volna. 


Phantoms Opera — 
Following Dreams 


Erre a zenekarra is internetes böngészéseim köz- 
ben figyeltem fel. Ennek oka az volt, hogy 1999-es 
albumukon Michael Romeo,a Symphony X gitár- 
fenoménja pengetett. Egyből kíváncsi lettem. A le- 
töltött hangminták alapján a ,must have" kategó- 
riába soroltam azonnal. Sajnos az említett albu- 


pzyehotia waltz 


mukat eddig nem sikerült beszereznem, de egy ré- 
gebbit igen. Első hallásra furcsa volt, mert nagyon 
slágeresnek tűnt a Play My Guitar, arról nem is be- 
szélve, hogy Colie Brice hangja nagyon nőies eb- 
ben a nótában. Aztán a későbbiekben a sok Oueei 
es kórus megtette a hatását, így egyre jobban 
megtetszett az album. A Life Is So Natural arabos 
betétei, és az AOR zenekaroktól szokatlanul prog- 
resszív Land of the Damned, és a Oueen-t idéző 
Following Dreams igen jó albummá avatják 

a Phantoms Opera CD-jét. Minden rockzenét ked- 
velőnek érdemes belehallgatnia. Ja, és a borítón 
fel nem tüntetett Bonus-blues isteni O 


Cairo — Conflict and 
Dreams 


Ez bizony egy igazi, meglehetősen progresszív roci 
album. Lendület, bonyolult dallamvitel, hihetetlen 
kiállások, jól megkomponált dob, igencsak brávú- 
ros zenei és hangszeres tudás, váratlan ritmus- és 
hangnemváltások. 

Egy ismerősöm mesélte erről a zenekarról, hogy 
néha az az érzése, direkt bonyolítják túl a zenét. 
Egy dolog biztos, ezen az albumon egy másfél per- 
ces csodát leszámítva a legrövidebb szerzemény f 
8:25 hosszú, így bátran állíthatom, hogy a sláger- 
zenék világához semmi köze. A 17:08 perces Wes- 
tern Desert és a 15:52-es Valley of the Shadow-ról 
nemis beszélve. i 
Itt Emerson, Lake and Palmer , Yes és Genesis ha- 
tások figyelhetőek meg javarészt. Brummog 
a Hammond, nagyívű szólók szólnak sűrűn és pon-. 
tosan, hangszerek felelgetnek egymásnak bravúro- 
san. Ez a zenekar szerencsére a már bemutatott 
Encores, Legends and Paradox albumon is játszott, 
így a megszólalás ismerős onnan. Mindenesetre ja- 
vaslom, hogy ezt a magas zenei értést és hallgatói 
intelligenciát követelő albumot csak ínyencek halk 


gassák. Ők viszont imádni fogják! I 
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ál 


Phantoms Opera - Following Dreams 


Ayreon — The Final 
Experiment 


Létezik egy ember Hollandiában. Ifjabb korában 

a Vengeance nevű, nem épp közismert hard-rock 
csapatban muzsikált, majd úgy döntött, saját pro- 
jektet hoz létre. Megszületett az Ayreon (az embe- 
riség legnagyobb szerencséjére). Ugyanis Arjen 
Anthony Lucassen nem más, mint egy igazi, XX. 
század végi zseni. Valaki, akinek másképp jár az 
agya. Első albuma, a Végső Kísérlet nem más, mint 
egy rockopera, melynek főhőse maga Ayreon. 

Az emberiség megsemmesítette magát 2084-ben, 
és a sorsa az utolsó kísérlettől függ. Tudósok kifej- 
lesztettek egy olyan számítógépprogramot, ame- 
lyet időtelepátiának hívnak, így az emberiség ha- 
nyatlásának vízióját vissza tudják küldeni a múlt- 
ba. Ezeket a víziókat egy vak vándorénekes kapja 
meg a VI. században, aki nem más, mint Ayreon. 
Feladata pedig az, hogy elénekelje ezeket a vízió- 
kat, és ezzel megváltoztassa az emberiség útját, 
hogy az ne érjen véget a 21. században. 


Ayreon - Actual Fantasy 
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Conflic reams 


Cairo -— Conflict and Dreams 


A lemez tényleg egy csodás progresszív rock-opera, 
amelybe a Death Metal , dünnyögés" ugyanúgy be- 
lefér, mint Arthur király udvarának, vagy számító- 
gép-programozók munkájának képei. Csak azért 
nem írom, hogy mindent felülmúlóan zseniális, 
mert azóta hallottam a két ezt követő Ayreon le- 
meztis... 


Ayreon — Actual Fantasy 


Lucassen, a zseni nem pihent. Az első lemez várat- 
lan sikerét követően aktuális fantáziáit is csokorba 
öntötte. Ez az album nem egy összefüggő történet, 
hanem inkább olyan, mint egy mesekönyv. Külön- 
böző érdekes zenei novellák gyűjteménye. Fantasy 
(Abbey of Synn, Beyond The Last Horizon), és sci- 
ence-fiction (Computer Eyes, Back On Planet 
Earth) történetek sorjáznak szépen sorban. Azt hi- 
szem, már az előző lemez meghallgatása során is 
felmerült bennem, hogy tán jó lenne elis olvasni 
magukat a novellákat, hiszen annyira beszédes 

a zene maga. Az Actual Fantasy egyik legnagyobb 
érdekessége nem más, hogy majd az összes hang- 
szeren A.A. Lucassen játszik, néhány speciális vo- 


INTOTÁTELE 


Ayreon - Into The Electric Castle 


nóson és egy-két szintiszólón 
kívül. Ez önmagában is csodás 
teljesítmény lenne, akkor pedig 
egyszerűen lenyűgöző, ha meg- 
hallgatjuk ezt a döbbenetesen 
jól megkomponált és felénekelt 
progresszív albumot. 


Ayreon - Into 
The Electric 
Castle 


Azonban az igazi világhírt két 
album után mégiscsak ez a dup- 
la gyöngyszem hozta el, amely- 
nél a magyar nyelvben megtalál- 
ható lelkendező jelzők semmit 
sem érnek. A két CD-n döbbene- 
tes Space Opera bontakozik ki 

a fülünk hallatára. 

Története dióhéjban: egy hatal- 
mas faj tagjai, akik elhintették 
az élet magját az univerzumban, 
elvesztették érzelmeiket. Megirigyelték a szerete- 
tet, a szenvedélyt, a vágyakat az általuk létreho- 
zott emberiségtől. Ezért kísérletbe kezdtek. Kivá- 
lasztottak nyolc embert az emberiség vérzivataros 
történelméből, és összehozták őket egy hihetetlen 
kalandban, amely során meg kell szabadulniuk. De 
ezt csak az Elektromos Kastély elérésével tehetik 
meg. S eközül a nyolc (egyiptomi, skót, indián, ró- 
mai, hippi, lovag , a jövő embere, barbár) ember 
közül többnek meg kell halnia a kaland végéig. 
Zeneileg az album lenyűgöző, a nyolc hang gondo- 
san kiválasztott, itt már sztárok is feltűnnek (Fish — 
ex-Marillion, Damian Wilson - Threshold, Rene 
Merkelbach - ex-Gorefest, Robby Valentine és még 
sokan mások), és néhány szintetizátor szóló erejéig 
a billentyűs-király, Clive Nolan (Pendragon, Arena) 
is elvarázsol, fuvolán pedig nem más játszik, mint 
Thijs van Leer (Focus)! Azt hiszem ez az album leg- 
alább annyira zseniális, mint a Dream Theater álta- 
lunk év lemezének választott anyaga, csak sajnos 
oly kevesen ismerik. Ez kár, nagy-nagy kár! 

Dragon György 


Ayreon - The Final Experiment 
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Galaxy Ouest 


GALAXY GUEST 
Galaktitkos Küldetés 


Ők nem űrhajósok...csak azt játszották a tévében. 

1979-től 1982-ig, négy évadon át az NSEA 
Protector legénysége izgalmas és sokszor veszélyes 
küldetésekre indult az űrbe - aztán törölték a soro- 
zatot. Majdnem húsz évvel később a Galaxy Ouest 
című sci-fi sorozat öt sztárja még mindig viseli jel- 
mezét, sci-fi kongresszusokon hakniznak a rajon- 
gók százainak, akik még hisznek bennük...de né- 
hány rajongó kicsit túlzottan is hisz bennük. 

A termiánok, akik egy földönkívüli faj a Klatu 
Nebula bolygóról, vették a sorozat adásait, és téve- 
désből történelmi dokumentumoknak vélték őket. 
Miután a Földre érkeztek, az űrbe repítik Peter 
Ouincy Taggart kapitányt és legénységét, hogy se- 
gítsenek nekik legyőzni a nagyon is valóságos és 
halálos ellenségüket. 

A színészeknek se szövegük, sé rendezőjük, se 
fogalmuk nincs az igazi űrutazásról, így kell életük 
legnagyobb alakítását nyújtaniuk, hogy azokká a 
hősöké váljanak, akiknek a termiánok hiszik őket. 

Magánkommentár: Ezt a filmet vetítette a KLM, 
miközben Los Angelesbe repültünk az E3-ra. Tim 


M:I-2 - Mission: Impossible 2 - 
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Galaxy Ouest 


Allen zseniális, Sigourney Weaver igazi bombázó 
(és jóLis áll neki) az idegenek pedig nagyon jópo- 
fák. Mindenkinek csak ajánlani tudom, hiszen fel- 
bukkannak majd benne ismerős jelenetek más fil- 
mekből és tévésorozatokból is... 


MI:I-e 

- Mission: Impossible 2 - 

Tom Cruise és John Woo, ketten a film világának legje- 
lesebb alakjai közül most összeálltak a M:I-2 elkészíté- 
sére. A romantikus akcióthriller Ethan Hunt különle- 
ges ügynököt egy nagyszabású nemzetközi válság kel- 
lős közepébe sodorja. A számítógépzseni Luther 
Stickellel (Ving Rhames) az oldalán és egy gyönyörű- 
séges tolvajjal (Thandie Newton) a szívében, Hunt egy 
lehetetlennek látszó küldetést teljesítve végigszáguld 
Ausztrálián és Spanyolországon, hogy egy rossz útra 
tért gonosztevőt megakadályozzon abban, hogy saját 
pusztító küldetését teljesítse. Szóval nagyon úgy néz 
ki, hogy ez a film GameStar-ilag is nagyon rendjén van 
(számítógépzseni is játszik benne, ugyi)! 


POP, CSAJOK SATÖBBI 
(High Fidelity) 


Az 5 legjobb szám, ha 
tudatni akarod azzal 

a személlyel, aki kiborí- 
tott, hogy bár összetörte 
a szívedet, mégsem vagy 
képes elfelejteni: 

1."I Hate You (But Call 
Me)"—The Monks 
2."Bang Bang (My Baby 
Shot Me Down) "—Gabor 
Szabo 

3."Tm Down"—The 
Beatles 

4." Mama You"ve Been 
On My Mind"—Bob Dylan 
5."I Dont Know WhyI 
Love You But I Love 
You"— Stevie Wonder 


Rob Gordon (John Cusack) a csekély népszerűség- 
nek örvendő chicagói lemezbolt, a Championship. 
Vinyl tulajdonosa, mely intézmény leginkább arról isz 
merszik meg, hogy a népszerű számok kizárólag ódi- 
vatú fekete lemezeken kaphatók. Rob nem minden- 
napi zenemániás fazon, és két alkalmazottja, Dick i 
(Todd Louiso) és Barry (Jack Black) sem különbözik 
tőle ezen a téren. Enciklopédikus tudásuk mindent 
felölel, ami a popzenével kapcsolatos, többek között 
a legkülönfélébb témákhoz passzoló, saját gyártmá- 
nyú Top 5 slágerlistákkal bombázzák a vevőket. Ám 
mindez mit sem segít Robnak, amikor barátnője, La- 
ura (Iben Hjejle) egy napon faképnél hagyja, ő pedig 
kétségbeesetten szeretne egyenesbe jönni magával 
és rendbe szedni életét. Számos sikertelen próbálko- 
zásának végső tanulsága: ideje felnőni végre! 


ÉG VELÜNK! 

(Keeping the faith) 

Jake Schram (Ben Stiller) és Brian Kilkenny Finn 
(Edward Norton) kissrác koruk óta közeli barátok. 
Mindketten nőtlen, sikeres, jóképű és magabiztos 
fiatalemberek a New York-i Upper West Side-ról. 
Egy nap visszatér a városba Anna Reilly (Jenna 
Elfman), a gyönyörű nővé és sikeres üzletasszony- 
nyá lett gyermekkori játszótársuk, helyet követelve 
magának a két férfi életében és szívében. A szerel- 
mi háromszög adott, az amúgy sem egyszerű hely- 
zetet azonban a szokásosnál is bonyolultabbá teszi 
egy aprócska tény: Brian történetesen római kato- 
likus lelkész, Jake pedig rabbi... 


CSÓK, MACSÓK! 
(Splendor) 

Teljesen ezredfordulós film, ugyanakkor mégis őriz 
valamit a régi szellemből és a harmincas évek vígjá- 
tékaira emlékeztet a Csók, macsók! (Spendlor), 
amely egy furcsa szerelmi háromszögről szól: 
Veronicáról (Kathleen Robertson) és két szerelméről, 
akik teljesen az ellentétei egymásnak. Abel 
(Johnathon Schaech) szabadúszó zenekritikus, aki 
regényt ír, és szellemes, sármos fickó, ezzel szemben 
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POP, CSAJOK SATÖBBI 


Zed (Matt Keeslar) egy punkzenekar dobosa, és maga 
a nyers állati erő. Mindketten fülig szerelmesek 
Veronicába, a lány pedig nem tud dönteni közöttük. 
Mindenféle próbálkozások és bonyodalmak után egy 
óriási erdei techno-party hozza meg a drámai fordu- 
latot, a trió megadja magát a sorsnak (amelyik oly- 
kor nem tudja mit akar) és felrúgva minden szokást 
összeköltöznek. 

Hat hónapig minden nagyszerűen megy a nem tel- 
jesen szokványos összetételű , családban", habár 
a két fiú abban mégis hasonlít, hogy felelőtlen bo- 
hémek, és Veronicának kell eltartani őket is. A lány- 
nak az a vágya, hogy színésznő lehessen, és egy nap 
torkig lesz vele, hogy megalázó munkákat kell vállal- 
nia, miközben szerelmei csak napot lopják, Veronica 
elhatározza, hogy változtatni fog a helyzeten... 

Ekkor bukkan fel Ernest (Eric Mabius) a sikeres 
producer, akit egy meghallgatáson ismer meg 
Veronica. Ernest komoly, jóképű és gazdag — szóval 
pont olyan, amilyen férjet minden mama szeretne 
a lányának. Veronica nagy hatással van Ernestre, aki 
szerepet ad neki egy tévéfilmben. Egyre több időt töl- 
tenek együtt, és egyre kérdésesebbé válik Veronica 
számára, hogy lehet-e közös jövője Abellel és ZeddeL. 
Egyedül nem tud elhatározásra jutni, azért barátjától, 
Mike-tól (Kelly Macdonald) kér tanácsot. 

Aztán még bonyolultabbá válik a helyzet: kiderül, 
hogy Veronica terhes, de biztosan nem Ernest az 
apa, hanem valamelyik a másik kettő közül. Egy ha- 


CSÓK, MACSÓK! 
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ÉG VELÜNK! 


talmas veszekedés után a lány elköltözik, és Mike-nál 
talál menedéket, majd Ernestnél vigaszt, aki úgy 
tudja szeretni Veronicát, ahogy Abel és/vagy Zed s0- 
hasem fogja tudni - és mielőtt Veronica észbe kap- 
hatna, már elő is áll egy házassági ajánlattal: meg- 
ígéri, hogy nemcsak a lányról fog gondoskodni, de 

a születendő babárólis. 

Hogy Veronica már nem fizeti a számlákat, a két 
bohém magára van utalva, Abel írással, Zed zenélés- 
sel próbál némi pénzhez jutni. Megélni megtudnak 
a lány nélkül, de élni nem, és a két megtört szívű 
szerelmes fogadalmat tesz, hogy bármi áron vissza- 
szerzik maguknak a Veronicát. Lehet, hogy elkésnek 
vele? Hiszen Abel és Zed egyenesen Veronica esküvő- 
jére toppan be, és azonnali választás elé állítják 
a lányt: Ernest mellett döntsön, aki ott várja szmo- 
kingban az oltár előtt vagy higgyen Abelnek és 
Zednek, akik fogadkoznak, hogy örökké fogják sze- 
retni, és ígérik, hogy megváltoznak? 


DINOSZAURUSZ 
ALADÁR KALANDJAI 
(Dinosaur) 

Ki nem emlékezne a Spielberg féle Jurassic Park 
sztorira? Egy őskori rovar kristályba zárt teteméből 
a tudós kiműti a megcsípett dínó DNS-ét és a mai 
világban újra életre keltik a dinoszauruszokat. Jó- 
pofa és egyben félelmetes gondolati játék a múlt 


felidézésével, meg azzal, hogy mire lehet(ne) ké- 
pes a géntechnológia. A Disney filmstúdió, amely- 
ről ugyebár legtöbbünknek a rajzfilmek jutnak 
eszünkbe, most egy igazán izgalmas őslényes mo- 
zival állt elő. A Dinosaur nem rajzfilm, hiszen a tel- 
jes filmet számítógépes animációval állították elő, 
mégis talán tekinthetjük a rajzfilmek XXI. századi 
egyik utódjának is. Egy kicsit a Los Angeles-i élmé- 
nyeink közé tartozik, hogy éppen ott voltunk a Ho- 
Ilywood boulevard-on május 14-én, amikor a film 
díszbemutatója volt, az utcát is lezárták és telepa- 
kolták életnagyságú dinoszauruszokkal. A film elő- 
zetesét csak itthon, az Internet segítségével lát- 
hattam, de az is meggyőzött! Elképesztő látványt 
és realisztikus megjelenítést vonultatnak fel! 
(A honlapról olvashattok a Netböngészőben!) 
A sztori 65 millió évvel ezelőtt játszódik, amikor 
feltételezhetően a derék dinó-dinasztiát detroni- 
zálta egy kiadós meteor-becsapódás. Eleinte béke 
és nyugalom van a Földön, az ősállatok pedig töb- 
bé-kevésbé jól kijönnek egymással. Amolyan ,diz- 
nis" dramaturgia, hogy van nőiesen kedves arcú és 
férfiasan keményebb arcvonásokkal rendelkező 
dínó is (a hímet Aladárnak hívják!), sőt szerepel 
egy-két selymes bundájú ősmajom is, akik termé- 
szetesen tudnak beszélni. Megtörténik a katasztró- 
fa és a nagy porfellegben az állatok csak egymásra 
számíthatnak... A többit majd a moziban! 

RP 


DINOSZAURUSZ ALADÁR KALANDJAI 


2000. július 


Jön a nyár, a szórakozás, pihenés és utazgatás év- 
szaka, ennek ellenére, vagy tán éppen ezért töret- 
lenül pörögnek a DVD szekerének kerekei. A ki- 
emelt készülékismertető ebből a számunkból 
ugyan kimarad, de cserébe a következő a megújuló 
GamesStar augusztusi számában több résztvevős 
bemutatót olvashattok. 


Hírek, bejelentések és 
érdekességek 


. Már megint a Hitachi 


Miként a múlt hónapban, mostis egy új Hitachi 
hardver áll az első helyen. A japán cég ugyanis beje- 
lentett új digitális videó-kameráját, ami nem mág- 
nes szalagra, hanem DVD-RAM-ra rögzíti a felvételt. 
Az augusztus 25-én üzletekbe kerülő kamera persze 
nem csak a rögzítésre használt média miatt jelent 
újdonságot. A 8cm-es lemez és az arra rögzített 
adatok tökéletesen meg- 
felelnek 
a szab- 
ványban 
meghatá- 
rozottak- 
5 nak, így le- 
j játszható 
bármilyen 
DVD-RAM 
meghajtó- 
ban, vagy 
a RAM leme- 
zek olvasására is 
képes olvasókban. Rögzíteni ugyan csak fix sávszé- 
lességgel képes, a minőségtől függően. A madarak 
csicseregnek közvetlen FireWire csatolóról is. 
A kamerával együtt jelenik meg a DV-RX2000 DVD 
recorder, ami szintén DVD-RAM-ra rögzít, a 4,7GB- 
os lemezeket használva. Itt MPEG2 tömörítésről, és 
DVD funkciók támogatásáról is szó van. A készülék 
persze nem csak a kamerával és saját lemezeivel 
lesz kompatibilis, hanem lejátszik mindent, amit 
egy átlagos asztali DVD. 
A július 25-e a japán premier dátuma, ami talán 
nem is akkor baj, mert a kütyük megvásárlása egy 
darabig spórólhatunk. A DZ-MV1000 kamera ára 
248 000 Yen, míg az újraírható médiát használó 
asztali DVD rekorder ára 250 000 Yen. Szinte biz- 
tos, hogy ennél több lesz forintban, mire ideér. 


Szerény kínálat" . 
A hazai megjelenések számának örvendetes növe- 
kedése és a lassan éledező forgalmazók ellenére, 
még mindig nagyon el vagyunk maradva, nem csak 
az észak-amerikai, de az európai országok kínálata 
mellett is. Erről árulkodik az is, hogy azok a leme- 
zek melyek a második európai DVD konferencián 

a legjobb lemezek díját kapták, nálunk nem na- 
gyon szerepelnek a boltok kínálatában, legalább is 
az átlagos boltokéban. 

Legjobb csomag: A ,The Six Sense" német speciális 
DTS kiadása, két lemezen. 

Legjobb bemutató: Britain: The big picture 


(sz) 2000. július 


Legjobb ismeretterjesztő: Mars the red planet. 
Legjobb DVD Video: Gormenghast 


Dr. No-nak nem elég a világ. 

Legalább is a hazai DVD lemezek kínálatában, 

a James Bond sorozat első (Dr. No), és a mai napig 
utolsó (tutira lesz még) darabja már kapható. 

A forgalmazó nem titkolt szándéka, hogy jövő év 


. márciusáig az összes lemezt, mindet begyűjthessék 


a rajongók. ,Bond, James Bond" a 17 filmben sze- 
mélyében már többször megváltozott, de mégis 
mindig az emberfeletti, rezzenetlen arcú, mindent 
tudó titkos ügynök maradt, akiről ezt mindenki 
mindig tudja. 

Az USA-ban egyébként annyira ráindultak a , Világ 
nem elég" videó kazettás és DVD megjelenésére, 
hogy az első héten majdnem annyit költöttek rá, 
mint a mozijegyre a premier hetében. Csak DVD le- 
mezből háromszázezer darabot vittek haza. 


Jönnek a sorozatok 

No nem olyan ,remekművekre" kell gondolni, mint 

a néhol családi válságot keltő Esmeralda, hanem néz- 
hető alkotásokra. Az X-Akták első 23 része, vagyis az 
első sorozat egyszerre kerül majd elénk számos finom 
extrával, például az effektek forgatási trükkjeivel. 
Sajnos az e hónapra ígért kiadás erősen csúszni lát- 
szik, a valószínűsített időpont az év vége lett. 


A sajtó kitiltva 

A DeCSS per második fordulóján nem lehetnek je- 
len a tárgyalóteremben a különféle médiák képvi- 
selői, Lewis Kaplan bíró ezzel kívánja megszelídíte- 
ni a két oldallal szimpatizáló médiák közötti, néhol 
már nagyon, de különösen az Interneten eldurvult 
küzdelmet. Azt viszont ígérték, hogy a tárgyaláson 
készült videofelvételeket és az elhangzottak leira- 
tát mindenkinek a rendelkezésére bocsátják, így 
mindenki követheti majd az ügy menetét. 


27-Jul Maltese Falcon 


InterCom DVD megjelenés 2000. július 


6-Jul Thin Red Line Az őrület határán Fox 

6-Jul The Full Monty Alul semmi Fox 

6-Jul End of Days Ítéletnap Buena Vista 
13-Jul Joan of Arc Jeanne D"Árc - Az Orleans-i szűz. Columbia 
13-Jul-Fortress 2 Fortress 2: Pokoli űr Columbia 
13-Jul Absence ofthe Good Velejéig gonosz Columbia 
13-Jul Gen X Cops Gen X zsaruk Columbia 
13-Jul The Way We Were Ilyenek voltunk Columbia 
13-Jul No Mercy Nincs kegyelem Columbia 
13-Jul Someone to Watch Over Me Testőrbőrben Columbia 
20-Jul Stigmata Stigmata MGM 
20-Jul Javes Cápa Universal 
25-Jul Goldfinger Goldfinger MGM 
27-Iul Eyes Wide Shut Tágya zárt szemek "Warner Home Video 
27-Jul Key Largo Key Largo "Warner Home Video 
27-Jul The Big Sleep Hosszú álom "Wamer Home Video 
27-Jul The Searchers Az üldözők "Warner Home Video 
27-Jul The Cowboys Cowboyok "Warner Home Video 


A máltai sólyom 


A film időszámítása után 

A film forradalmi időket él: hamarosan már sem 
sem lesz a régi, amit eddig magától értetődőnek 
hittünk. Az még hagyján, hogy jönnek az új hősök, 
az új komputertechnikák és a klónozott színészek. 
Nemsokára a film utolsó relikviájának - a filmsza: 
lagnak - is búcsút mondhatunk. A Titan A. E. - 
Időszámításunk után című animációs tudomá- 
nyos-fantasztikus akciófilm egyébkéntis szokatlai 
műfajú darab. De a premierje egyenesen filmtörté- 
nelmi jelentőségű. 

A bemutatóra ugyanis június 6-án Atlantában ke- 
rült sor, míg a film kópiája Los Angelesben - a túl- 
só parton - maradt. A távolságot az Internet és 
a digitális technika segítségével hidalták át. A fili 
szuperbiztos vonalon, digitálisan kódolt formában, 
másodpercenként 40 megabyte sebességgel érke- 
zett a digitális vetítőhöz kapcsolt szerverre. Kópia 
nem szerepelt az akcióban: nem volt minek elvesz- 
ni, összegyűrődni, elszakadni, még ellopni sem le- 
hetett — ahogy tavaly a Star Wars-szal előfordult 
-, hogy a rajongók számára könyvjelzőkre vagdos- 
sák szét. A 3D animáció és cel-animáció eddig s0- 
sem alkalmazott kombinációjával készített, fan- 
tasztikus tájakat és kalandokat bemutató film te- 
hát megtalálta a témájának megfelelő formát: új 
világokat nyit meg a nézők előtt. 


Megjelenések júliusban 


Mikor kézhez vettem az InterCom megjelenési lis- 
táját, egy napot bekarikáztam a naptáramban, nem 
mintha nem lenne több érdekesség a dologban, de 
olyan klasszikusról van szó, amit már csak a fiam 
miattis be kell szerezzek. Arról ugyan nem szól 

a fáma, hogy a Cápa azonos lesz-e az USA-ban ki- 
adott igen rendesen felextrázott kiadással, de 
Spielberg alkotása mindenképpen klasszikus. 


"Warner Home Video 
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Ezt láttuk a múlt hónapban 


ÁLj, vagy jövök! (Blue Streak) 

Történelmi jelentőségű lemez a hazai DVD történe- 
tében, az első AC-3-as magyar hanggal megjelent 
film. Önmagában sem rossz darab, Martin 
Lawrence agyament komédiája, egy frissen szaba- 
dult kasszafúróról, aki kénytelen rendőrnek kiadni 
magát, hogy egy börtönbevonulása előtt elrejtett 
zsákmánya közelébe férkőzhessen, aztán rövid 
úton a betörési csoport vezetője lesz... 

Pazar dumákkal ékes térhangzása és belemenős 
zenéje mellett egy pár kellemetes extrát is fel- 
pakoltak a lemezre. Már menüje is figyelemre 
méltó, duplán mozgóképes hátterével. Az extrá- 
kon ugyan már se magyar szinkron, se felirat 
nem található, de a werkfilm és az HBO féle, 
szintén a készítés titkait is feltáró ,első pillan- 
tás" így is érdekes. Azok számára pedig, akik 

a betétdalokat a film nélkül is élvezetesnek 
tartják, három teljes videóklippet kínálgat a le- 
mez, és nem maradtak le a biográfiák sem 

a korongról. 
Bátran ajánlható mindazoknak, akik szeretnek 
időnként sikítva röhögni helyzetkomikumon, de 
méginkább Martin Lawrence arckifejezésein. 

91 perc / 1,85:1 

Dolby Digital Magyar 

Felirat: Magyar 

Extra: Werk, 3 Videó klip, életrajzok 


MARTIN 


— 


a A Cop THAr"s Nor. 


gamestargdidg.hu 


LAWRENCE 


BLUES e 


AL, vagy jövök! 


Martin Lawrence, Luke Wilson, 
Peter Greene 
Columbia-Tristar / InterCom 


eXistenZ 
Nagyon is érdekes ötleten alapszik 
ez a thriller, jó színészek remekül gy 
játszanak benne, és a technikával B 
sincs semmi probléma, igazán fő 
azonban csak azok élvezhetik, akik 
jó ismerői a számítógépes játékok be 
világának, mások számára leg- i 
alább a fele érthetetlen döguna- 
lom. Arról szól ugyanis a mese, 
hogy a közeli jövőben már egy ge- 
rinccsatlakozón keresztül válha- 
tunk részeseivé a játéknak, igazi 
virtuális valóságot teremtve ma- 
gunk körül, amihez nem kell moni- 
tor, sisak, érzékelő kesztyű. Olyan 
tökéletes az élmény, hogy nem 
igazán lehet megkülönböztetni 
a valóságtól, és épp ezért tartják 
jó néhányan veszélyesnek a játé- 
kokat, és az emberiség elleni leg- 
nagyobb bűnök elkövetőinek a já- 
téktervezőket. A legünnepeltebb 
alkotó vesszőfutása ez a film, saját 
programjában és azon kívül, de az 
is meglehet, hogy az egész egyet- 
len játék, ami megint 
csak egy játék ré- 
sze, és egyáltalá- 
ban lehet, hogy 
minden csak a valóságot eltorzító 
játék? (Jó napot - köszönt ránk 
a Mátrix érzés) 
Mindegy, akik néhány órát már ját- 
szottak kalandjátékkal, azok telje- 
sen ismerősként fogják üdvözölni 
a játékon belüli szabályokat, és re- 
mekül fognak szórakozni jó né- 
hány ötleten, nekik bártan merem 
ajánlani ezt a története. Egy apró 
érdekesség megütötte a fülemet, 
és kicsit fel is bosszantott, a jel- 
legzetes drakulás, erdélyi akcen- 


eXistenZ 
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THE MATRIK 
look like 
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WHERE 00£S 
REAUTY STOP. 
AND THE 
GAME BEGIN? 
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tussal beszélő szereplő elmélyült munkája közben 
jól érthetően magyarul (mint érthetetlen külföldi 
nyelv) mond néhány szót, ehhez képest viszont va- 
lami botrányosan szlávos nevet adtak a szerencsét- 
lennek. Extrából viszont nem túl bő a kínálat, két 
soványka trailer mellett, egy kis lexikon a rendező- 
ről és a főszereplőről minden, amit a lemez kínál. 
93 perc/ 1,85:1 

Dolby Surround Magyar nincs 

Felirat Magyar van 

Extra: Trailer, életrajzok 

Jennifer Jason Leigh, Jude Law, William Dafoe 
Columbia-Tristar / InterCom 
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SINDZSE 
SZEME 


Leslie L. Lawrence: 
Sindzse szeme 

Megjelent a Gesta Könyvkiadó gondozásában, 
2000-ben 


Elöljáróban annyit, hogy kellemes meglepetés 
volt számomra a könyv külleme. Keménytáblás, 
díszkötéses példány, ami leginkább annak kö- 
szönhető, hogy egy életmű sorozat egyik köteté- 
ről van szó. Örülök neki, hogy van még hazánk- 
ban olyan kiadó, aki ad a minőségre. 
A szerző neve szerintem mindenki számára isme- 
rős. Ezt a regényét először 1983-ban adták ki, és 
valószínűleg nem azért érte meg immáron a har- 
madik kiadást, mert annyira rossz. 
Hirtelen felindulásból azt mondanám, hogy ki- 
csit hasonlít Agatha Christie: Tíz kicsi néger cí- 
mű művére. Itt is adott egy különc milliomos, aki 
- csak általa ismert okok miatt - egymásnak tel- 
jesen vadidegen tudósokat gyűjt egy expedíció- 
ba. Cél a Himalája. Útközben persze nem csupán 
a zord időjárással kell megküzdeni a résztvevők- 
nek, hanem azzal a ténnyel is, hogy valaki 
gyilkolássza a csapat tagjait. Már éppen kezdene 
elhatalmasodni rajtuk az egymás iránti bizal- 
matlanságból adódó paranoia, amikor elérik 
Khangpa kolostorát. Itt aztán ismét folytatód- 
nak a titokzatos események: megölnek egy szer- 
zetest, lefejezik az egyik tudóst, megtámadják 
a nepáli rendőrt. Akiről aztán később kide- 
rül, hogy nemis az, akinek mondja magát. Aztán 
a végkifejlet meglehetősen feszült és izgalmas, 
mert nem lehetünk biztosak abban, hogy min- 
denki megússza élve. 
Kellemes kikapcsolódást nyújtó krimi, de érződik 
rajta, hogy aránylag korai alkotásról van szó. 
Ennek ellenére nyugodt szívvel tudom ajánlani 
a könyvet akár ajándéknak is, de arra felhívnám 
a figyelmet, hogy , sajnos" csak a Magyar Könyv- 
klub terjesztésében lehet hozzájutni. 

- Gwen - 


2000. július 


R.A. Salvatore: 

A Démon visszatér 
Megjelent a Szukits Könyvkiadó gondozásában, 
2000-ben. 


Mindig örülök, ha valamelyik egykori AD8.D játszó- 
társam feltűnik a színen. Ugyan már többször ta- 
lálkoztam a nevével, de még egyszer sem díc- 
sértem meg Hoppán Esztert kiváló munkájáért. 
Egykoron együtt nyomultunk, most pedig R.A. 
Salvatore műveit fordítja nagyon igényesen! 
De talán bevezető lelkesedésem után a műrőlis 
beszéljünk: a fantasy irodalom különböző világai- 
ban valami miatt tucatjával szaladgálnak a démo- 
nok (emlékezzünk csak Raymond E. Feist műveire, 
amelyekről ezeken a hasábokon is írtam már). 
R.A. Salvatore már a negyedik regényben hadako- 
zik a démonnal (előzményei: A Démon ébredése, 
A sötét sereg, Démonlélek) aki minden ellenkező 
jel ellenére mégsem pusztult-el. Visszatérnek a ré- 
gi hősök is (Elbryan és Pony) hogy újra csatába 
szálljanak. A Crown Empire világának jellemzője az 
ékkő mágia, amelynek egyik legnagyobb művelője 
Avelyn Desbris (régi ismerősünk) után máris nagy- 
hatalmú abellita főapát kutat megszállottan. A fő- 
apát eszelős megszállottságában senkit sem kímél, 
olykor még saját szerzetestársait sem. Azonban 
szépen lassan a regény hősei is rájönnek, hogy az 
igazi ellenség az abelliták soraiban rejtőzik. 
Érdekes kritika ez a könyv. Bár a fantázia birodal- 
mában, a Crown Empires világában játszódik, én 
azért bizony néha igencsak ráismertem olyan, tel- 
jesen evilági elemekre, amelyek néha engem is za- 
varni szoktak...Lehet, hogy R. A. Salvatore is ész- 
revette ezt? 
Szóval nagy a kavarodás, s persze a Démon is bon- 
togatja szárnyait. Elbryanék hűséges barátokat és 
társakat veszítenek el, elveszettnek hitt ismerősö- 
ket találnak meg újra, de úgy látszik Avelyn áldo- 
zata hiábavaló volt. A Démon itt bujkál valahol... 
Gyu 
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Jak Koke: ., ig 
Minden határon túl 
Megjelent a Beholder Kiadó gondozásában, 
2000-ben 


Íme, elérkezett a Sárkányszív-trilógia harmadik 
része, amelyet már oly epedve vártam egy ideje! 
Vajon miért halt meg Dunkelzahn, a nagy hatal- 
mú sárkány? Vajon sikerül-e Ryan Mercury-nek 
eljuttatnia a Sárkányszívet Thayla-hoz, aki egy- 
előre dalával egymaga állja útját a sötétség 
bugyraiból előretörő borzalmas ellenségnek? 

Jó kérdés mindahány. De egy dolog egészen biz- 
tos, nagyon izgalmas a történet harmadik része 
is, amely természeténél fogva (végső csata a g0- 
noszokkal, akik nyúlós, nyálkás, randa teremté- 
sek, s akiket mindenféle véres emberáldozatok- 
kal hívnak életre) rengeteg eléggé naturális je- 
lenetet tartalmaz, azt hiszem ennyi halott rit- 
kán szokott előfordulni fantasy regényekben, 
még akkor is, ha kisebb háborúk azért csak-csak 
előfordulnak. 

Természetesen nem árulok el titkot azzal, hogy 

a váratlan események bizony eléggé megkavarják 
a történetet. Üszök, a cyberzombi, aki az előző 
részekben ellenség volt, most már jóbarát, Léthé, 
a zombi testében lakó szellem pedig az egyetlen, 
aki Thayla-t helyettesíteni tudja a nehéz pillana- 
tokban. A végső csata pedig hősies, döbbenetes, 
a fantázia igazi robbanása. A képszerű leírás bi- 
zony megkavarhatja azokat, akiknek gyengébb 

a gyomruk és az idegzetük, így vigyázzatok. 
Technológia és mágia, szerelem és hősiesség, ön- 
zés és mérhetetlen gonoszság. Egy ilyen remek 
regényfolyamban ez a minimum. Emellett azért 
bátran elárulhatom a titkot is: a végén a jók 
győznek, a rosszak elnyerik méltó büntetésüket 
és a sok randa, leírhatatlan féreg, aki el akarta 
pusztítani az általunk ismert jövők egyik legjob- 
ban kidolgozottját, mind hoppon maradtak. 


Gye 
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Bhilip Jose Farmer: 
Ordögszem 

Megjelent az 1998-as angol nyelvű kiadás alapján 
az Athenaeum Kiadó gondozásában, Tábori Zoltán 
fordításában, 1999-ben. 


Biztosan ismerősen cseng az író neve. Nem vé- 
letlen, hiszen jópár sci-fi regénye megjelent már 
magyar nyelven is. Jelen esetben műfajt váltott, 
ami igencsak sikeresnek bizonyult. 

Glinna saját bevallása szerint boszorkány, több 
efféle szervezet tagja. De még az ő "varázsere- 
je" is kevés volt ahhoz, hogy megjósolja férje 
bekövetkező kalandjait. Márpedig Corbie — fog- 
lalkozására nézve magánnyomozó - igencsak zű- 
rös ügybe keveredett. Amit biztosan elkerült vol- 
na, ha nincsenek éppen anyagi gondjai. De van- 
nak, és így kénytelen egy megbízást elvállalni, 
így hamarosan egy temetőben találja magát, s 
nem sok választja el attól, hogy rögtön ott is ma- 
radjon egy hideg sírban. És ez még csak a szolid 
kezdet egy furcsa nyomozásban, ahol látszólag 
minden összefüggés nélkül bukkannak fel mé- 
hecskék, egy harapós teknős, biliárdgolyók, 
nyugdíjba vonult pornósztár, sötétagyú szom- 
széd. 

Corbie nem buta gyerek, ám különféle könyvek- 
ből vett idézeteit rendre felismerik, s ezen leg- 
alább annyira csodálkozik, mint az időnként fel- 
bukkanó halottakon. Minél nagyobb a kavarás, 
annálinkább megérlelődik benne az a természe- 
tes elhatározás, mely szerint szeretne élve kike- 
rülni az egészből. Glinna sajnos erre a kérdésre 
sem tudja a választ, s így nem marad más lehető- 
ség számunkra, csak az, hogy elolvassuk a re- 
gényt. 

Jól megírt meghökkentő és izgalmas krimi kere- 
kedett ki Farmer tollából, csak remélni tudom, 
hogy máskor is elkalandozik eredeti műfajától, 

s még sok efféle bűntettet elkövet. 


- Cromwel - 
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MÖSIUS SCIENCE FICITION 


2 idő hidjá 


A MAI 


MAGYAR SEFEZTÜKRE 


Az idő MESZELT mai 
magyar tükre) 


Megjelent az NE N Könyvkiadó gondozásában, 
2000-ben. (www.mobius.scifi.hu) 


Úgy érzem, mostanában méltatlanul elfeledtük 
a magyar tudományos-fantasztikus irodalomat. 
Pedig nem is olyan régen - amikor még virágzott 
a Kozmosz fantasztikus könyvek sorozat - számos 
remek regény jelenet meg, a Galaktikában leközölt 
novellákról már nem is beszélve. Hiába adtak ki az 
utóbbi években annyi külföldi regényt, közülük 
jópár a fordítás vagy egyéb okok miatt csak csaló- 
dástjelentett. 
Ezen rágódni kár, a világ nem fordul vissza, csak 
előre halad. Éppen ezért fogadtam meglepetéssel 
és várakozással ezt a válogatást. Hiszen az itt 
megjelenő írásokat máshol még nem olvashattuk, 
és talán eljött az ideje, hogy a külföldi példák nyo- 
mán nálunk is évente kiadják a legjobb hazai alko- 
tásokat. Amúgy sem sok sci-fi jelenik meg idehaza, 
s egyelőre csak kósza híreszteléseket lehet hallani 
arról, hogy a Móra elindítja-folytatja a Kozmosz 
sorozatot. 
Ez után a kicsit hosszúra nyúlt bevezetés után illő 
magáról a válogatásrólis szólnom. Érdekes gyűjte- 
mény, igencsak széles palettáját fogja át a műfaj- 
nak, pár novella pedig éppenséggel a határmezs- 
gyén járkál, nyugodtan elvegyülhetne más váloga- 
táskötetben is. Ettől függetlenül biztos vagyok 
benne, hogy mindenki talál benne kedvére valót. 
Öröm volt ismét olvasni Dévényi sajátosan magyar 
humorát, ami egyáltalán nem kopott meg az évek 
során. Nepp József, Nemere István és Tőke Péter 
írása is tetszett, akárcsak Szepes Mária regényváz- 
lata, amit kár lenne kihagyni. 
Befejezésként javallom a kötet végén található ta- 
nulmányt, ami alapos, bár tejedelménél fogva rö- 
vid képet ad a 45 utáni sci-fi könyvkiadásról egé- 
szen napjainkig. 

- Cromwel - 


SCHWAJDA GYÖRGY 
A RÁTÓTI 
LEGÉNYANYA 


Schwajda örgy: 
A rátóti egénvenyá 


Megjelent a Lazi Bt. gondozásában, 2000-ben. 


Súlyos. Hamarjában ez jutott az eszembe, amikor 
elkezdtem olvasni ezt a könyvet. De mielőtt rész- 
letezném, tegyünk egy kis kitérőt. Valamikor ré- 
ges-régen, nagyjából húsz évvel ezelőtt volt egy 
humorfesztivál - itt tűnt fel Nagy-Bandó András 
- s akkor bizony gyakran emlegették a Rátóti 
templomtornyot. Ezt most nem mesélem el, 
a könyvben meg úgyis szerepel, tessék elolvasni. 
Már akkor megfogott az a természetes hülyeség, 
ami a helyzetből sugárzott, így amikor meglát- 
tam a könyvet régi ismerősként üdvözöltem. Tud- 
tam, hogy nem szabad kihagyni. Ja és volt ugye 
a hasonló című film is, amit a könyv alapján for- 
gattak. 
Tényleg súlyos. Hogy miért? Nos Rátóton;, 
a ,színbéla" faluban égrekiáltó borzasztóság 
történik Az íratlan szabályt megszegve -— ami 
szerint férfinak nem lehet más neve csak Béla - 
egy renegát anya világra hozza Józsi nevű fiát. 
Az összes Béla magán kívül van a felháborodás- 
tól, s jó szokás szerint azonnal elhatározzák a 
rendkívüli tanácsülést. Ez azonban - Rátótról lé- 
vén szó - nem megy olyan könnyen. Már az ösz- 
szehívás is akadályokba ütközik, mert a harango- 
zó elakad a kocsmában, így a bika nem kondul 
meg, aminek következtében a tanácselnök süket- 
nek gondolja magát és ebből kifolyólag tényleg 
majdnem megsüketül, aztán a végrehajtó bizott- 
ság végre elkezdheti a gondolkodást. Bár ez sem 
bizonyul egyszerűnek, de erre már gondolom 
mindenki rájött. 
Felidéződik az ,átkosnak" mondott szocializmus 
kora, ám nem lennék meglepve, ha harminc év 
múlva napjainkra írná át valaki szegény Józsi 
történetét. Csak azoknak ajánlom, akik szeretnek 
nevetni.O . 

- Cromwel - 
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Olyan jó dolog fantáziálni. Szabadon engedni a 
gondolatokat, találgatni, mit hoz a jövő, mi ho- 
gyan lesz. Magam is sűrűn szoktam elkövetni 
ilyesmit (meglehetősen rossz hatékonysággal), 
ugyanis a jövő heti lottó-számokat egyszer sem si- 
került még kiderítenem. De nem adom fel olyan 
könnyen. 

Verne Gyula (gy.k. Jules Verne) is fantáziálgatott. 
Holdutazásról, tengeralattjárókról és hasonló fu- 
turisztikus dolgokról. Természetesen nem szeret- 
ném magamat a rég elhunyt mester szellemi örö- 
kösének tekinteni, de azért kíváncsi lennék 20 év 
múlva mi valósul meg a leírt fantáziálásaimból. 
Mennyire kiröhögöm majd magam idősebb korom- 
ban saját 2000-es naivságomon. " 

De addig is, amíg ez a 20 év eltelik, a fejlődés és 
kiváltképp az Internet nem áll meg. Ennek ellené- 
re tiszteljük hagyományos értékeinket is, amelyek 
azért megjelennek az Interneten is, ezért a net- 
böngészőben fontos szerepet kap a tánc, a zene, a 
sport és az irodalom is. S nemcsak a modernek, 
hanem a klasszikusok is, hisz az Odüsszeia üzene- 
te - a kitartás és a hűség - ma sajnos még aktuáli- 
sabb, mint valaha. S aki a hölgyeket szeretné 
megérteni, és nem megy neki, ne keseredjen el, 
csak böngéssze a netet, minden megtalálható ott. 


Gyu 
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mentunk! 


Egy rövid ajánlat erejéig zenéljünk. Egy olyan művész 
magyarországi honlapjáról lesz szó, aki egy dal erejéig 
az én alkotói munkásságomat is megihlette. Szeren- 
csére a közeli jövőben egy blues albummal fog jelent- 
kezni (olvashattam ezen a lapon), ami szívemet egyből 
lelkesedéssel töltötte el. Ki is ez a gitárvarázsló blues- 
király? Nem más, mint Gary Moore! Remélem, nem kell 
őt bemutatnom senkinek. Szerencsére hazai rajongói 
igen igényes oldallal leptek meg engem. A Hírekben 
még a leglelkesebb Gary rajongók is találhatnak újdon- 
ságot. Kiváló áttekintést kaphatunk a gitáros videóiról, 
lemezeiről, sőt dalainak szövegeit is letölthetjük. 
Az albumológiát külön dicséret illeti, igényes és pre- 
cíz. Szó esik azokról az ismert zenekarokról is, amelyekben Gary ját- 
szott (Skid Row, Thin Lizzy, Colosseum II, BBM). Nekem kicsit hiá- 
nyoztak tabulatúrák, azonban a Linkek között még jó néhány Gary 
Moore rajongói oldal található, ahol esetleg rá lehet bukkanni ilyen 
jellegű információkra is. 

Az oldal címe: www.extra.hu/garymoore 


www.extra.hu/garymoore 


www.meteo.fr Sajnos Magyarország a világ köze- 


pén található. Ezt nemcsak vérziva- 
taros történelme, hanem a meteorológiai tapasztalatok is alátámasztják. Ugyanis 
ha véletlenül létrejön egy időjárási front, akkor az itt tuti keresztülhalad. Néha 
akár több is. (Brrr, ne is mondd... Algopyrin rulez! - RP) Szerencsére mostanában 
egyre jobbak a meteorológiai előrejelzések, többek között a számítógépeknek és 
a műholdaknak köszönhetően. S míg régebben a látványos műholdas felvételeket 
a tévében, vagy az újságokban lehetett csak látni, ma az interneten szerencsére 
nyüzsögnek a frissnél frissebb szatelit-felvételek. 

Egyik legelegánsabb lelőhelyük nem más, mint a Meteo France (www.meteo.fr) 
honlapja, amelynek egyetlen problémája, hogy tisztán francia nyelvű, de a képek 
így is önmagukért beszélnek. Emellett Rafal"s Weather Report oldalán (www.min- 
inglinks.com/meteo) Az egész világra kiterjedő információt kaphatunk gyönyörű 
műholdas képek kíséretében az épp aktuális helyzetről. Magam nem vagyok mete- 
orológus, de a gyönyörű, sárgolyónkat ábrázoló lélegzetelállító felvételeket látva 
máris kedvet kapok hozzá. 


Foglalkozzunk 
kicsit a hölgyek- 
kel is. Közismert, 
hogy az internet 
többé már nem a 
férfiaknak szól, 
hiszen  lassacs- 
kán több hölgy 
böngészi a világ- 
hálót, mint úr. 
Erre az egyszerű tételre végre kis hazánkban is rájöttek, így 
megnyitották az első női web-magazint, a She.hu-t 
(ejtsd:sihu...). 

Nyelvezetében és tartalmában egyértelműen a Kiskegyed vo- 
nulatot követi, azonban furcsa módon magam is belemerül- 
tem az olvasásba. Ugyanis érdekes cikket közöltek arról, 
hogy melyik az a hét férfitípus, amelyikkel flörtölés közben 
nagyon vigyázni kell. S ebből sok olyan praktikus tanácsot 
tudhat meg egy férfi, amit a későbbiekben jól használhat! 
(Ezért közlik. A női magazinokat világszerte, hagyományosan 
több tíz százalékos arányban férfiak olvassák. - A szerk.) 
Emellett természetesen rengeteg rovat (fitness, receptek, di- 
vat, kozmetika, pletykák, sztárinterjúk, állatok, család, otthon) 
színesítik ezt a könnyedebb hangvételű, de igényes kiállítású 
internetes újságot. Természetesen nem felejtkeznek el az utaz- 
ni szerető hölgyekről sem, hiszen rengeteg utazási ajánlat is ta- 
lálható az oldalon. Azok, akik a legismertebb kozmetikai már- 
kanevekkel ismerkednének, szintén nem csalódnak. 

Figyelem! Ahogy már írtam ez az igényes női oldal nagyon sok 
hasznos információt tartalmaz férfiembereknekis (a nők szin- 
te lehetetlen megértését esetleg megkönnyítheti) így minden 
esetleges fanyalgás ellenére igenis érdemes nézegetni. Sőt, 
még fejvadásztippek is találhatóak itt. Szóval, bravó SHE.HU! 
Még azis lehet, hogy a vonatra való utalás sem véletlen, vala- 
ha a ,locomotion" szó az érzéki mozgást jelentette a gőzmoz- 
dony jellegzetesen ki-be járkáló dugattyúrúdja nyomán. 
www.she.hu 


www.mythweb.com/odyssey 


A napokban a neten böngésztem (nagy ritkán elő szokott velem fordulni ilyesmi), 
így belebotlottam gyermekkorom egyik nagy hősébe, aki nemcsak nemes, fondor- 
latos és kitartó, hanem hűséges is -- volt. Bizony sokan tanulhatnának tőle! Ez 


a hős Odüsszeusz, aki a világ minden nyelvébe belelopta magát, hiszen a hosszan 
tartó vándorlásokat, kalandokat azóta is odüsszeiának nevezik a világ számos nyel- 
vén. Kíváncsi is lettem arra, hogy a mű milyen formáiban található meg a neten. El- 
sőként a www.mythweb.com/odyssey címet ajánlanám, ahol az Odüsszeia bájosan 
és gazdagon illusztrált angol nyelvű változata mellett igényes, a szereplőket és 
a környezetet is elmagyarázó kislexikont találhatunk. Így nemcsak magát a művet 
lehet behatóbban megismerni, hanem környezetét is. Rövid és részletes változatok 
között választhatunk, igen érdekes, mindenkinek ajánlom. Aki ennélis kíváncsibb 
a témára, az haladjon minél gyorsabban a www.robotwisdom.com/jaj/odyssey.html 

címre, ahol a világháló Odüsszeusz-forrásainak címei találhatók. Továbbugorva la- 
tin, görög és akár kasztíliai nyelvű fordítások is fellelhetők. A görög változat külön 
érdekessége, hogy minden szó jelentését és nyelvtani alakját elmagyarázza, így 
szinte kötelező azoknak, akik kedvelik a művet, illetve behatóbban foglalkoznak 
a görög nyelvvel. 


www.gamestar 


A női magazin láttán sok férfitársam biztosan 
bután nézett, azonban itt egy másik inter- 
netes magazin, amely inkább az erősebbik 
nemnek szól. Mi lehet a témája, ha nem nők 
és nem autók? Nem más, mint a sport! 
(www.sportforum.hu). Érdekes aktualitást ad 
a témának, hogy nem sokkal azután jelentke- 
zett ez a honlap, hogy megszületett a máso- 
dik magyar sport-napilap. Kukkantsunk csak 
bele, miért kezdem én a napot manapság 
a Sportfórum megtekintésével. 

Egyrészt, mert meglehetősen olcsó, másrészt 
a szokványos cikkeken kívül akár véleményt 
nyilváníthatok a fórumon, vagy a szavazó- 
géppel. A legeslegnagyobb előnye mégsem 


ez, hanem az archívum: Az internet lehetőségeinek köszönhetően megőrzik 
a régebbi cikkeket, amelyeket on-line ellehet érni. A Visszatekintés rovatban 


Mai kulturális ajánlatomat egy 
újabb műfajjal egészíteném ki; 
a tánccal. Én úgy hiszem, ma a világ 
legnagyobb táncos sztárja Michael 
Flatley. Van tán, aki még nem hallott 
még erről a félelmetesen zseniális ír 
táncosról? Nem hinném. 

Mindenesetre, ha van ilyen szeren- 
csétlen halandó széles-e hazában, 
akkor itt az ideje, hogy pótolja hiá- 
nyos ismereteit a következő címen. 
www.lordofthedance.com. A nagyon 
igényes, Flash, Real-Audio és Ouick- 


www.sportforum.hu 


Time — bedolgozókat igénylő IATA ESTN ETETETT 


weblapon szinte mindent meg lehet 
tudni, hallani, látni erről a csodás 
táncfantáziáról. Kötelező anyag! 


Dinosaur 

Először egy hatalmas dinoszaurusz szemébe néz- 
hetünk bele, és a szem tükrében bekukkantha- 
tunk az őskorba. De lépjünkis be, hiszen ezt a fil- 
met már teljesen a számítógépes grafika segítsé- 
gével készítették és erről a honlapon is meggyő- 
ződhetünk. Bökjünk csak a ,Making of" (azaz 
vígy készült") feliratra, és máris kipróbálhatjuk, 
hogyan animálták például a dínók lábát: kis 
webes ,potméterekkel" mi magunk is szimulál- 
hatjuk a láb finom mozgását. Vagy említhetem 
a Scene Builder-t (tájképtervezőt), ahol mi ma- 
gunk választhatjuk ki a valóságos tájképbe bele- 
varázsolt rétegeket: a nagy és kisebb dinoszauru- 
szokat, illetve azok képét a tó tükrében. Letölthe- 


www.irodalmiakademia.hu 


www.disneydinosaur.com 


tő a film előzetes klipje (trailer), a legnagyobb felbontású ugyan 20 megabájt, 
de igazán megéri a látvány miatt! Kis videókat nézhetünk meg az őslények, vala- 
mint a többi effektus készítéséről, küldhetünk D-Card-ot (dínó-képeslapot), és 


persze olvashatunk a film történetéről. 


Lenyűgöző, megazseni, hiperkúl és mégis egyszerű szerkezetű filmes honlap. 


(RP) 
www.disneydinosaur.com 
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Internet 


például a párizsi nyílt teniszbajnokság kap- 
csán egykori magyar tenisz-sztárok (Temes- 
vári Andrea, Taróczy Balázs, Gulyás István) 
mesélik el Roland Garros-élményeiket. 
Hasznos funkció a keresés, segítségével 
olyan részleteket, érdekességeket is meg 
lehet találni, amelyekhez nem kell végigol- 
vasni az egész "lapot". 

Engem azért egy apróság nagyon zavart: 
a fotók igen picinyek és ki sem lehet nagyí- 
tani ezeket. Pedig egy sportlapban nagyon 
fontosak azok a képek, amelyek a híres 
sztárokat akció közben ábrázolják. Ahogy 
az illendőség diktálja, versenyprogramból 
tudhatjuk meg milyen sporteseményeket 


érdemes élőben megtekinteni, a TV-Műsor rovat pedig azoknak segít, akik 
távirányítóval a kézben szeretnének a sport élvezetében elmerülni, 


Amikor 
ezt a cik- 
ket írom, 
úgy látszik, nagyon kulturális hangulat- 
ban vagyok, hiszen egy újabb igen érde- 
kes, és a kultúrához igencsak kapcsoló- 
dó honlapot ajánlok most. Ez nem más, 
mint a magyar irodalmi élet neves sze- 
mélyiségeinek munkásságával foglalko- 
zó honlap, a Digitális Akadémia. Erről 
nem is írnék sokkal többet, inkább 
a honlap ajánlójából ollóznék ide egy 
rövid részletet: ,A Petőfi Irodalmi Múze- 
um és Kortárs Irodalmi Központ a ma- 
gyar irodalmi élet kiemelkedő lehetősé- 
geként, a kortárs magyar irodalom nagy- 
szabású, irodalomtörténeti értékű fel- 
dolgozásaként értékeli a Digitális Irodal- 
mi Akadémia programot, ennek megfe- 
lelően arra törekszik, hogy az a lehető 
legmagasabb színvonalon valósuljon 
meg. Ez az irodalmi művek digitalizálása 
tekintetében röviden úgy fogalmazható 
meg, hogy forrásértékű szövegek kerül- 
jenek fel az Internetre, minél teljesebb 
körű, sok szempontú keresési lehetősé- 
get biztosítva. A teljes adatbázis pedig 
az irodalom iránt érdeklődők és a kuta- 
tók tájékoztatására megbízható inföőr- 
mációkkal szolgáljon." Címe: www.iro- 
dalmiakademia.hu 
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OnLine játékjövő 


Csak ülök és játszom... 


Ti sosem gondolkodtatok el, hova vezethet az online játékok jövője? Most még csak 
egyszerűek, lassúcskák, de máris tömegek játszanak velük. Milesz még ebből a jövőben? 


La srác otthon. Szemüvegben. Kezé- 
ben egy kis alkalmatosság. Olyan 
mintha a távolba nézne. Néha nyo- 


mogatja a kezében a bigyót és kapkodja a fejét. Va- 
jon mit csinálhat? 

A kérdés tán.bonyolult, de a válasz egyszerű. 
Játszik. Szemüvegében a látható világ, fülében kis 
fülhallgatón a hallható zajok, nyakán gégemikro- 
on, kezében az irányítás mi kellhet még? Minden 
olyan kicsi és egyszerű: sehol egy nagy szürke do- 
boz, ami surrogva emészti az áramot. Sehol egy 


A jövőnéző eszköz! 


zsinór, amelybe bele lehetne gabalyodni, sehol egy 
böszme nagy monitor, ami sugárzásával tönkreten- 
né a szemet. Akkor mi is történik? A szemüvegbe 
integrált számítógép a mai csúcsmodellek teljesít- 
ményének sokszorosával működik. A fülhallgatóból 
hallható hang térhatású, a gégemikrofonon át 
adott parancsokat a gép alázatosan teljesíti, és 

a kézi kontroller is kiválóan működik. Ez talán egy 
sci-fi? Dehogy, csak a közeli jövő. 

A szerver, ami az otthoni hálózatot működteti, 
aránylag kis helyen elfér, bárhol a házban. Magas 
frekvenciájú (rádió-) sugarakkal kommunikál a la- 
kás összes számítógépével, köztük azzal is, amely- 
lyel a srác épp játszik. De mit is? 


Miit is játszunk? 

Jogos a kérdés. Mert ugye a XX. század végén az 
on-line játékok színvonala az 1980-as évek Com- 
modore 64-es játékait érte el (épphogy). A különb- 
ség tán az volt, hogy akár sok tízezren is játszhat- 


tak ugyanazzal. De mi a helyzet akkor, amikor 
EE 2000 save 


a már említett srác épp valamivel játszik? Nem elég 
a hihetetlenül zsugorodó technika, az otthoni há- 
lózatok mindent elöntő uralma, de hova fejlődik 
maga a játék? Ami a legkevésbé fejlődőképes, hi- 
szen amióta emberiség létezett, ott volt a játék is, 
a számítógépek pedig csak néhány éve jelentek 
meg. 

A srác vajon mit játszik? "Kukkantsunk csak oda? 
Nézd, hát nem Monopolyzik éppen? 0 Milyen érde- 
kes. Egy olyan játék, amit akkor találtak fel, amikor 
még nemis volt számítógép. De vajon miért pont 
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S 
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ezt játszik? Ha már arra jártunk (időgépünket ki- 
használva) meg is kérdeztük azon nyomban. 
GamesStar: - Helló. Látom Monopolyzol. Miért 
pont ezzel játszol? 
Srác: - Nagyon klassz. Izgalmas... Otthon ülnek 
a többiek is, és most már megszereztem a legérté- 
kesebb telkeket! Ha látnád, milyen csudaklassz 
szállodáim vannak! Én terveztem őket! (Odaadja 
a szemüveget. A kamera végigsuhan egy igen ele- 
gáns szállodabelsőn. Döbbenet.) 


G: - Ez tényleg nem semmi. De akkor ez ugyanaz 
a Monopoly, ami 100 évvel ezelőtt is volt? 

S: - Igen, igen. Teljesen ugyanaz. Szerintem 
nincs igazán értelme egy jól bevált ötleten változ- 
tatni. Persze, sokkal több lehetőségem van vizuáli- 
san, ahogy érted. De végülis ugyanúgy körbeüljük 
az asztalt, mint ahogy nagyapáink tették, csak eh- 
hez ki sem kell mozdulni itthonról. 


apGs De ez mire jó? Hiszen így személytelenné 
válik az egész? 


S: - Nem, nem, pont ellenkezőleg. Az a hang- 
rendszer, amit használok, tökéletes térhatást biz- 
tosít. Ugyanúgy beszélgetünk egymással, mint ha 
élőben tennénk ugyanezt. Még suttogni is lehet a 
melletted ülőnek. De akár a 100 méterre ülőnek is 
küldhetsz magánüzenetet. Akár írásban is. 


G: - Nem baj, hogy csak hatan játszhattok? 

S: - Miért lenne baj? Hova az a nagy tömeg? A 
Monopolyt öten, hatan a legjobb játszani. Több 
ember csak zavarna. 


G: - Élőben is szoktatok nyomulni, vagy csak 
így, virtuálisan? 
S: - Persze, hétvégén, amikor több időnk van, 


Ez a becsúszás még fájdalmas... 


össze szoktunk gyűlni. Rendszeresen kirándulunk 
és ilyesmik. De ilyenkor sokkal praktikusabb. Meg- 
spóroljuk az utazást, ami rengeteg idő. Azalatt is 
játszhatunk! Mert nem korcsosultunk el ám, ahogy 
ezt régebben gondolták! Végre van időnk arra, 
hogy sportoljunk, magunkra is odafigyeljünk, nem 
kell a fél életünket a tömött buszokon töltenünk, 
ahogy ez apáink idejében volt. 


G: - Mivel szoktál még játszani így, a hálón át? 
S: - Mással nemigen, de szívesen elmesélem, 
milyen játékok a divatosak. 


A Divatjátékok 
—- Na erre kíváncsi leszek. Biztos a sportok. 

- Igen, erre ráhibáztál. Nemrég létrejött a FIIF 
a Nemzetközi Internetes Labdarúgó szövetség. 
Minden ország a tagja lett villámgyorsan, és ren- 
geteg játékos kapcsolódott be a bajnokságokba. 


—- Huhh, ez kissé meredek nem? Hogy van ez? 


www.gamestar. 


A ,versenygép" valamel 


- Egyszerű. A FIIFA készíttetett egy céggel egy 
szerverprogramot. Erre tudsz rácsatlakozni egy 
ügyfélketyerével. Te egy játékost alakítasz. Leiga- 
zolt egy klub, és annak vagy az egyik tagja. Van 
edződ meg minden. Edzések is. És hetente kétszer 
meccs. Becsatlakozol a szerverre, és irányítod 
a magad emberét. Nálatok is mindenki ember által 
irányított játékos, az ellenfélnél is. 


- Ez eddig oké. De ez csak huszonvalahány em- 
ber szórakozása. 

- Dehogyis! Nagy pénzek vannak benne, a hálón 
minden meccset meg lehet nézni, hatalmasak a 
reklámbevételek, hihetetlen a nézettség. 


- De ez nem is igazi foci. 

- Nem, persze, csakhát a XX század végén any- 
nyira elharapódzott az erőszak a focipályák környé- 
kén, hogy így biztonságosabb meccsre járni. Kicsit 
másképp is zajlanak ezek a meccsek, több a gól, 
látványosabbak az akciók, a virtuális emberek kicsit 
többet tudnak. Azonban sok múlik az irányítókon, 
hiszen emiatt különleges ez a sport. Nem halt el az 
igazi foci sem, csak erős konkurenciára talált. 


. Ezt is vezetheted majd 3 diplomával 


gamestardidg.hu 


- Mi a helyzet az au- 
tóversenyekkel? 

-Á, jó is, hogy emlí- 
ted. Rengeteg verseny- 
autó-liga jött létre, 
amelyek keretein belül 
látványos versenyek zaj- 
lanak. Itt van például a 
VF-1, a Virtuális Forma- 
1. A világ 26 legjobban 
fizetett Virtua sofőrje 
vezet itt, precízen meg- 
szabott és szimulált kö- 
rülmények között, na- 
gyon izgalmas csatákat 
vívnak. Nagy előny, 
hogy a sofőrök még a 
leglátványosabb balese- 
teketis túlélik, ezért 
sokkal többet mernek 
kockáztatni. Emiatt még 
látványosabb a verseny. A legjobb azonban az, 
hogy a rengeteg al-ligában bárki elindulhat. Én 
speciel a kerületi VF-2453-ban versenyzek. Itt jóval 
lassabb autókkal megyünk, mint a menők, mert ah- 
hoz hihetetlen tehetség, sok edzés és ügyesség 
kell. Én csak amatőr vagyok. Ott vannak a pedálok, 
az ülés és a kormány (mutat el jobbra) 


A tömeges játékok 

- Mi a helyzet azokkal a játékokkal, amelyet ren- 
getegen játszhatnak? 

- Nagyritkán én is játszom ilyenekkel. Virágza- 
nak a planetáris játékok. Ebbe a kategóriába tar- 
toznak azok, ahol egy virtuális bolygón sok tízezer 
országocska van, esetleg egy univerzumban sok 
százezer bolygó. De már nemcsak az urai lehetünk 
egy ilyen bolygónak, hanem munkátis vállalhatunk 
a kormányzatban, vagy valamelyik fő vállalati 
poszton. 

A manapság divatos városszimulátorokban le- 
hetsz postás, buszsofőr vagy bármely apró tagja 
a városnak. Megvalósíthatod gyermekkori álmod: 
"Hogyan legyek kamionsofőr 3 diplomával?" 


- Mi a helyzet a sze- 
repjátékokkal? 


elgau 
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- Már az előbbi is egyfajta szerepjáték, te. Ám 
azok, ahol sárkányokkal lehet csatázni, kincseket 
lehet találni, soha nem voltak ennyire népszerűek! 
Te is lehetsz ork, sárkány, troll vagy bármi más. 
Lakhatsz egy barlangban, az arra tévedő kalando- 
rokra várva. Esetleg adhatsz küldetéseket király- 
ként, önkényúrként szíthatsz lázadásokat. A határ 
a csillagos ég, minden azon múlik, mennyi fantázi- 
ával áldott meg a sors. Az IADM (Mesélők Nemzet- 
közi Szövetsége) egy olyan szervezet, amely folya- 
matosan építi a szerepjátékok világait. És persze 
mindent megváltoztat, ha csinálsz valamit. Ha 
megölsz valakit, vagy kinyitsz egy ajtót, máris ha- 
tással lehet bármi másra. AZ IADM tagjai találják ki 
az új sztorikat és ők felügyelik a régieket. 


9 


Internet 


- A lövöldözős, gyilkolós játékok? 

- Haha, ebbőlis rengéteg van! Ezekis szerepjá- 
tékok, de erősen lecsupaszítva. Ha valaki csak egy 
10 perces öldöklést akar, számtalan helyen, hihe- 
tetlenek választékban lehetnek a kalandjai a legel- 
képzelhetetlenebb lényekkel. Én például egy gáz- 
lénnyel szoktam nyomulni, aki a többi játékost 
meg tudja fojtani a gázzal, el tudja homályosítani 
a látásukat, fel tudja robbantani a fegyvereiket. 
Nagyon mókás! 


- Mennyit játszotok manapság? 

- Azt hiszem, jóval többet, mint ti. Ennek több 
oka is van. Sokat spórolunk az utazással, hiszen 
lassan már az emberek jó része távmunkás, főleg 
a szellemi foglalkozásúak. Az új, még barátságo- 
sabb, beszéddel irányított számítógépek könnye- 
dén elvégeznek mindent helyettünk. Én csak any- 
nyit mondok: "Keresd ki a múlt évi számlák közül 
azokat, amelyeket Kovács Józsinak adtunk". Egy 
villanás, és máris ott van. Ha pedig játék közben 
kifogy a kóla, csak utasítanom kell a szervert, 
hogy azonnal rendeljen 20 dobozzal. És a banki 
átutalást is magától intézi, ezzel is időt spóro- 
lunk, jó mi? Játszani pedig olyan jó, de gondo- 
lom ezt ti már annak idején is tudtátok. Ne hara- 
gudj, most mennem kell, én jövök sorra 
a monopolyban... 


A srác pedig folytatta a játékot ugyanolyan mo- 
sollyal, ahogy ezt mi már megszoktuk annak idején. 
Dragon , [dőutazó" György 
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. Számítás- és Irodatechnika " telefonon, E-mail-ben vagy levélben. 
www.elender.hu/-gyenis/ E-mail:gyenis(gelender.hu 
Vt enter Kossuth u.74. Tel./fax:72/ 421-522 


JÓL használható újságmellékiet TD-K 1 
tárolására, rendszerezésére, kis helyen 
sok CD tárolható! Ajándéknak is kiváló! 
CD tartó 12 db-os: 600Ft 
CD tartó 16 db-os: 650Ft 
CD tartó 25 db-os:1050Ft 
5 db termék vásárlása esetén: 
Árkedvezmény! -100Ft/db 
Az árak a postaköltséget nem tartalmazzák, 
de 10 db termék rendelése esetén átvállaljuk! 
Rendelhető színek: fekete világoskék, közép- 
! kék, sötétkék, bordó, barna, piros, lila, fehér, 
zöld, farmer, rózsaszín, sárga, narancssárga. 
Megrendelhetők a gyártónál, 


átvi § 


2000. július 447 


Ebben a hónapban kissé összeszorult a Mély- 
víz rovat, akárcsak a többi. Ennek legfőbb 
oka természetesen a (kis túlzással) fél újsá- 
got megtöltő E3 rovat. De még így is bepré- 
seltünk egy-két kisebb összeállítást. 
Elsőként rögtön néhány Logitech egérújdon- 
ság következik, rögtön utána ZeroCool iro- 
mánya a nagyon is aktuális ventillátorokról 
(miközben ezeket a sorokat írom, legalább 
három ventillátor legyez engem, és még így 
is dől rólam a víz). 

Majd Gyu értekezik egy félprofesszionális 
otthoni stúdió-programról, a Digital 
Orchestrator Pro-ról, majd ZeroCool újabb 
Windows-dícsérete következik, és végül az 
elmaradhatatlan Shareware-freeware rovat. 
Tudom, tudom, nem sok egy hónapra, de 
most csak ennyi fért be. Következő hónap- 
ban ígérem több lesz... (vagy nem, de ez 
most mellékes) 


Úszógumit vegyetek, a következő oldalak 


szigorúan csak úszóknak... 
Pelace 
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Egérbemutató 


JuaAgJozsS 


a mnegSHját fő érs 


Talán közhelynek tűnhet, de vajon van-e még olyan ember a földön, akinek nincs a szá- 
mítógépéhez egere? Tulajdonképpen több ilyen típus is lehet. Az egyik, aki még soha 
nem látott számítógépet, a másik, akinek nem rendes, hanem hanyattegere (konku- 
rens újságokban: követőgolyója...) vagy hasonló kütyüje van. Olyan ember azonban 
már nem létezik (legjobb tudomásom szerint) akinek csak és kizárólag billentyűzete 
lenne. Az egér manapság még olyanabb, mint a merevlemez, alig lehet nélküle élni. 


z alant látható négy egér közül 
a Microsoft egere az egyetlen, ame- 
lyet asztali számítógéphez terveztek, 


a versenytársakat ugyanis kifejezetten hordozható 
gépekhez kínálják. Ez azonban nem mindenhol 
egyértelmű dolog... Mind a négy egér USB csatla- 
kozású, és mindegyik rendelkezik a ma már sokak 
által megkedvelt görgető eszközzel is (billentyűvel 
vagy kerékkel). Aki esetleg még nem ismerné: ez- 
zel lehet például a böngészőkben le s fel mászkálni 
az oldalakon anélkül, hogy az egérrel elmennénk 

a kép szélére, és a görgetősávot tologatnánk. Per- 
sze még sok mindenre jó, játékokban például fegy- 
verváltásra kiváló. 

Kedvencem a Logitech Pilot Wheel Mouse lett 

a tesztelt egerek közül. Ezt is noteszgéphez tervez- 
ték, erre utal igen rövid csatlakozó kábel. Persze, 
ha valóban arra használtam volna, amire való (no- 
teszgéphez), akkor nem is zavart volna. Én azon- 
ban keményebb dolgokat próbáltam ki vele. Ez 
többek között azt jelenti, hogy naphosszat Ouake 
3-at játszottam, hiszen áz igazán megvisel 

minden hardvert, Először azt hittem 
nem fog beválni, aztán pár órás já- 
ték után kiderült, hogy sokkal 
kellemesebb, mint az én 

otthoni egerem. 

(Nehéz szívvel 
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adom majd vissza a forgalmazónak... Milyen ke- 
ményis az újságíró kenyere!) Külsejét tekintve tel- 
jesen az iMac kinézetet követi átlátszó kék kidolgo- 
zásával. Ami persze nem okozott gondot a kezelé- 
sében. 
Sokkal több problémám adódott a Logitech Mini 
Wheel Mouse nevű egérrel, amelynél nemcsak a ká- 
bel, hanem maga az egér is kisebb volt, mint azt ed- 
dig valaha is érzékeltem. Ez sajnos a képeken való- 
színűleg nem igazán látszik, de a valóságban igen 
feltűnő. Azonban ezt is meg lehetett szokni, persze 
ezzel már nem játszottam, inkább szerkesztettem. 
Az teljesen érthető, hogy mérete miatt sokkal köny- 
nyebb szállítani, mint egy átlagos egeret, és akinek 
noteszgépe van, arra nem jellemző, hogy különféle 
vértől és-vagy egyéb nedvektől lucskos és hasonló 
játékokkal szórakozik. Alakjával szerintem semmi 
probléma nincs, fogása teljesen természetes, jól áll 
a kézre. 
A Dexxa Mini Mouse, 
mint ahogy 


azt a neve is mutatja hasonló méretű, mint 

a Logitech fenti egere. A poén kedvéért elárulom, 
hogy ez még kisebb, mint az előző egér, ami azért 
egy kicsit idegesített. Sokkal nehezebben tudtam 
megszokni, megbarátkozni azonban nem tudtam 
vele. Fogása végülis kellemes, alakjában majd- 
nem megegyezik az előzővel, csak nincs annyira 
megnyújtva. Szerintem a kisebb kezű emberek- 
nek, vagy esetleg nőknek való, bár lehet, hogy ők 


" isinkább a nagyobbat kedvelik :-). 


A bemutató utolsó darabja a Microsoft IntelliEye 

egér, mely, mint már említettem, nem laptopokhoz 

készült. Persze ez nem azt jelenti, hogy azokhoz 

nem alkalmazható, csak ennek már elég hosszú 

a zsinórja asztali gépekhez is. Igen fontos dolog, 

hogy ebben az egérben nincsen görgő, hanem egy 

mozgó alkatrész nélküli optikai eszköz érzékeli 

a mozgást. Nem teljesen új keletű dolog, többek- 

nek már lehet is hasonló egere. Érdekes módon 

bármilyen felületen lehet tologatni, még. tükrön is. 

Sokkal pontosabb mozgást képes előállítani, mint 

az átlagos görgős egerek, persze nem árt, ha az 

ember nem 150 éves, és nem remeg folyton a keze. 

Nagyon tetszett, hogy adnak hozzá egy USB-ről 

PS2-re alakítót, így a régebbi gépek tulajdonosai is 

használhatják. 

A Logitech egereket csak szeptembertől 
lehet itthon kapni, a másik kettő már 

a boltokban van. Áruk általában a fel- 

ső kategóriába esik, talán csak 

a Dexxa kerül 10000 itteni creditnél 
kevesebbe. 


ZeroCool 
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PC hűtés!!! 


A Twister után szabadon 


Vajon azok, akik nem nagyon értenek a számítástechnikához, tudják, hogy az egyik leg- 
fontosabb dolog gépük életében, a berendezések hűtése? Rengeteg időt és energiát 
megspórolhatunk azzal, ha rendesen felszereljük magunkat, nem is beszélve arról, hogy 
nem kell mindig új alkatrészekért rohangálnunk. Megvizsgáltunk — 


néhányat, a több száz féle hűtési lehetőségekből. 


ersze az csak természetes, hogy min- 
denki maga szereti megválogatni, 
pontosan milyen hűtési technikákkal 


szereli fel saját számítógépét, csupán azoknak sze- 
retnénk segíteni, akik nem nagyon értenek ahhoz, 
hogy az egyes ventillátorokat pontosan hova és 
mire kell használni (elég sok ilyen ember van!). 
Akik azonban már úgy érzik, kellően fel vannak 
szerelkezve, azoknak sem árt végigtekinteni ezen a 
cikken, hátha az idők folyamán kicsit jobbak lettek 
a hűtési techikák (avagy technológiák)! 

A legfontosabb (persze nem egyedüli hűtés) a 
processzor ventillátor. Ez néhány éve elengedhe- 
tetlen, ha valaki többet akar számítógépezni né- 
hány percnél és nem szerétné, 
hogy elromoljon a gép 
egyik legértékesebb al- 
katrésze. Az első ké- 
pen látható ventil- 
látor egy meg- 
szokott fajtának 

az egy "propel- 
) leres" változat- 
) nak egy kicsit 
továbbfejlesztett 
J változata. Azt 
mindenki láthat- 
ja, hogy mek- 
kora rajta a hű- 
tőborda, ami na- 
gyon hasznos lehet, 
gyorsabb processzorok esetében. Persze sokak- 
nak gondot is okozhat, mivel magassága miatt 
nem minden házba lehet rendesen beletenni. 
Erre persze általában nem hívják fel az ember 
figyelmét és ez már csak akkor derül ki, ha ha- 
zamentünk és megpróbáltuk beletenni a gépbe. 
Akkor aztán már nem cserélik vissza, mi meg 
idegesek lehetünk, mégse történik semmi. 
Azonban ahova elfér, ott sokkal jobban hűt, 
mint az általában kapható, sokkal kisebb bor- 
dával ellátott versenytársak. 

Az előző ventillátornak nemcsak:hi-tech 
változata, hanem egy másik processzorcsalád 
a Slot 1-esek legmegbízhatóbb hűtője. Két tel- 
jesen elkülönített ventillátor helyezkedik el 
rajta, melyet két kábelen keresztül kell a szá- 
mítógéphez csatlakoztatnunk. Ennek köszön- 
hetően, ha valaki sokat szerelgeti gépét és az 
egyik fele elromlana, még mindig boldogan 
működik a másodikkal (persze ezt a hibát ér- 


2000. július 


demes hamar orvosolni, de nem 
hal bele olyan könnyen a gép, mintha semmi se 
hűtené). Az előzőhöz képest még brutálisabb ki- 
dolgozással itt is fennáll annak a lehetősége, 
hogy némely házakba nem tudjuk beilleszteni. 
Működése közben azonban képes kellően lehűteni 
a processzort, ami nem meglepő hiszen erre hiva- 
tott. Azonban sok hasonló ventilátorral ellentét- 
ben ez akkoris remek munkát végez, mikor komo- 
lyan igénybe vesszük processzorunk teljesítmé- 
nyét (és itt távolról sem azt értem, ha MP3-at 
hallgatunk). Meglepő, hogy működés közben nem 
is volt zajos, pedig az ember elsőre azt gondolná 
egy ilyen szerkezetről. 


Igazából nem lehet megmondani, hogy egy gép- 
nek melyik a legfontosabb része, hiszen kiegészítik 
egymást. Nekem azonban a legfontosabb a merev- 
lemezem, hiszen nem a processzoron, vagy máson 
tárolom a legértékesebb adataimat. Ez a hűtő, 
ahogy alakján is jól látható merevlemez hűtésére 
lett kialakítva. Elég vékony, így kis helyre is be le- 
het tenni. Volt ugyan olyan fekvő ház, amibe nem 
tudtam beletenni, nem nem hinném, hogy sok em- 
bernek lenne hasonló háza. Annak nem igazán 
ajánlanám, aki állandóan zárva tartja a számítógép 
házát, mert a levegőt ezáltal nem igazán tudja le- 
hűteni, inkább szétteríti a meleget. Persze valami- 
vel jobb lesz a merevlemeznek, de a többi perifériá- 
ról sem szabad elfeledkezni. Én két winchester kö- 
zött próbáltam ki, aminek köszönhetően az egyik 
normális hőmérsékletet ért el, a másik azonban fel- 
melegítette a ventillátort is és nem is tudott szel- 
lőzni. Ezért már meggondolandó, ha kicsit is zsúfolt 
helyre akarjuk betenni, hogy vajon megéri e? 

A következő tesztelt alany a számítógépben el- 
helyezett különféle kiszolgáló kártyák hűtését hi- 
vatott ellátni. Bevallom nekem (persze a pro- 
cesszor hűtő után) ez tűnt a legszimpatikusabb- 
nak, nekem is van egy hasonló a gépemben. Igazá- 


ból több is elkelne belőle, de 
sajnos egy egész kártyahelyet 
elfoglal, ezért ritka az olyan 

eset, hogy többre is szert le- 
hessen tenni. Az előző ventillátorral ellentétben 
ez nem a kártyára fújja a levegőt, hanem elszívja 

. előle a meleget és kivezeti a gépházból. Ennek kö- 
szönhetően még a csukott házból is jobban meg 
tud szabadulni a meleg levegő. Használata közben 
alig lehet hallani, hogy megy. Az tetszett benne 
(azon túl, hogy jól hűt), hogy nem foglal el egyet- 
len 12 voltos csatlakozót sem, pontosabban van 
rajta egy elosztó és így ugyanarra a helyre mástis 
lehet csatlakoztatni. Viszonylag zajtalanul műkö- 
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kában van már , ősidők óta" , ezért nem hiszem, 
hogyha valakinek megtetszik, akkor be tudja sze- 
rezni. Persze lehet ma már kap- 
ni hasonlót (sokkal jobb mi- 
nőségben) is, de az nem 
lehet ennyire egyéni! 
Engem leginkább a 
Titanic hajtó lapátjai- 
ra emlékeztet J. De 
félretéve a tréfát. 
Többször is előfordult 
már, hogy egy átlagos 
hűtőventillátor a pro- 
cesszoron nem volt ele- 
gendő ahhoz, hogy 
minden rendesen 
működjön. Persze 
ott már a 
processorral 


dik, nem za- 
vart meg, alko- 
tás közben... 


Ez már egy teljesen voltak 
átlagos, egy házban problé- 
több helyen is elhelyezhető mák, de 
ventillátor. Igazán akkor ven ér- amíg azt 

nem tud- 


3 telme, ha megfelelő helyre tudjuk 
helyezni a házon belül. Erre a jobbik fajta há- 
zakba több lehetőség is adódik. Rakhatjuk pro- 
cesszor, illetve merevlemez közelbe is. A drá- 
gább kategóriákba tartozó házakban alapból be 
van építve több is ebből a fajtából. Az elmúlt 
hónapban tesztelt K7-es alaplapokhoz olyan 
számítógép házat kaptunk kölcsön, melyben 
kettő is volt. Ezt is többnyire olyan helyen ér- 
demes alkalmazni, ahol a levegőt nem egysze- 
rűen forgatja és benntartja a meleget, hanem 
érdemes az átlag házaknál direkt erre a célra 
kialakított helyre erősíteni. Ezt sajnos nem 
mindenki teszi eképpen, azt hiszik, hogy csak 
dísznek van ott. 

Az én kedvencem természetesen mi lehetne 
más, mint ez a ,kis" da- 
rab. A családom birto- 


juk kija- 
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- 


vítani, érde- 

mes a gép mellé tenni egy hasonló szerke- 

zetet. Főleg azon megszállott gépőrülteknek 
ajánlom (vagyis hozzám hasonlóaknak), akik ké- 
pesek arra, hogy több napon keresztül nem kap- 
csolják ki a gépüket. Ez a ventilátor könnyű se- 
gítséget nyújthat egy nyári napon, mellesleg 
nemcsak a gép, hanem a saját hűtésünkre is kivá- 
lóan alkalmas. 

Persze ez távolról sem az összes lehetőség, 
amivel lehet hűteni a gépet, de ezeket egyszerre 
is tudjuk alkalmazni (leszámítva a két processzor 
hűtőt!). Nem szabad egy perce sem figyelmen kí- 
vül hagyni, hogy ezek a szerkezetek is nagyon 
fontos részei a számítástechnikának. A kérdés 
csak az, megállják e a helyüket ezek a technikák 
a jövőben, mikor túllépjük az 1 illetve több GHz- 
es sebességeket?! 


ZeroCool 
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Voyetra Digital Orchestrator Pro 


Nem mindig 


a bonyolult a jó! 


Hadd kezdjem egy kis önreklámmal: A GameStar olvas 
hették már a jégkorongozástól egészen a zen. 
gam is komponálok. Így ebben a hónapban az épp vizsgái felett görnyedő Skywalker 


kollegát én helyettesítem. 


osem felejtem el életem első dalát, 
amelyet MIDI programmal írtam. Ott 
ültem az Amiga előtt, a képernyőn a 


Bars8g.Pipes 2.0. Természetesen fogalmam sem volt 
róla, mit hogyan kell csinálni, de nagyon lelkes 
voltam. ELis telt vagy 3 hét, amíg valami használ- 
hatót sikerült összebarkácsolni. De így legalább si- 
került kiismernem a MIDI programok világát, és 


természetesen az audió fájlokat lehet mozgatni, 
vágni, összeilleszteni stb. Nagyon hasznos a 
Fractional Tempos funkció: akár egy ütés (beat) 


1/100 részévelis lehet növelni a tempót, így nagyon 


precízen lehet az audiót loopolni (a hangot végte- 
leníteni) -—- és a MIDI sebességét a digitalizált szóla- 
mokéval sziknkronizálni. A Graphical Controller Edi- 


tor segítségével könnyedén és grafikusan lehet a di- 


namikát és a tempót állítani. Ez bizony 
igen fontos. 

Már a Bars8.Pipes-ban is imádtam a 
markereket. Ezek segítségével tulajdon- 
képpen zenei könyvjelzőket lehet elhe- 
lyezni a kompozícióban, amely igen 
hasznos lehet, ha egy bizonyos részre 
könnyen akarunk rátalálni munkánk s0- 


magam is tapasztalttá váltam ebben a kérdésben. 
(MIDI: musical instruments digital interface, 
hangszerek digitális csatolója, egy kissé öregecske, 
de még mindig használatos, 32 kilobit/mp sebes- 
ségű, soros protokoll -- társalgási" szabvány -- 
számítógépesfíthető) hangszerek között.) 

De akárhány MIDI program megfordult a kezem- 
ben (akár Cubase, akár CakeWalk, hogy csak a leg- 
ismertebbeket említsem), mindig hiányzott belőle 
a Bars8.Pipes egyszerűsége, kezessége. Ezért fen- 
tem a fogamat már régen a Voyetra Digital 
Orchetstrator Pro című műalkotására, amelyről azt 
feltételeztem, hogy valami hasonlatos dolog lesz. 


A tények 


Elsősorban a DOP egyszerre tudja kezelni a MIDI és a 
digitalizált (például WAV) hangállományokat. Ugyan 
elég régóta képesek a rendesebb hangkártyák egyi- 

dejűleg le is játszani a két formátumot, de nem volt 

ez mindig így. A Digital Audio Editor segítségével 
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rán. Több, mint 1000 track-et (sávot) 
hozhatunk létre és ezeket használhatjuk 
is, azonban ne feledjük, hogy a program 
csak 16 MIDI csatornát kezel. A valós 
idejű keverő (Real-time MixDown) na- 
gyon ügyesen keveri az audiót a MIDI 
adatokkal, és a Snap-To-Grid funkció 
hozzásegít ahhoz, hogy ne csússzon ela 
digitális hang a MIDI adatoktól. 

Akik megalkották életük nagy művét, 
akár ki is nyomtathatják sávonként. Ez 
olyankor igen hasznos , ha mondjuk kom- 
ponálunk egy klassz nótát és élő zenészekkel akar- 
juk eljátszatni. Csak kinyomtatjuk a rájuk vonatkozó 
sávot, a kezükbe nyomjuk és kész. 

Persze Overdub/Replace/Punch-In nél- 
kül nem élet az élet J. (Hát ezt egy re- 
gény kifejteni: összegző felvételi üzem- 
mód, a zenész ,rájátszik" a meglévő da- 


olvasói elég sok oldalamat megismer- 
éig. Ámde talán kevesen tudják, hogy ma- 
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és kényelmesek: magas szintű zoom, Step Entry Mode 
(ez nekem külön előnyös, hiszen saját sebességem- 
hez tudom állítani a MIDI adatok hangszerbillentyű- 
zetrőltörténő bevitelét). Szabad kézzel editálhatók a 
dinamikai adatok stb. Nagyon kellemetes. Ne felejt- 
kezzünk meg a meglepően sokat tudó digitálishang- 
szerkesztési szolgáltatásokról sem: 10 sávos grafikus 
egualizer (hangszínszabályzó),, idősűrítés és -növelés 
(Time Compress/Expand),, azaz a hangmagasság vál- 
toztatása nélkül alakítja lassabbá vagy gyorsabbá a 
hangot), a Pitch-Shift (hangmagasság-változtatás) 
pedig a hang hosszát meghagyva növeli, csökkenti a 
hangmagasságot. Még sorolhatnék kismillió funkciót, 
de hely az sajnos erre már nincs... 


Magánvélemény 


Lelkes Barsg.Pipes-rajongóként végre úgy vélem, 
megtaláltam a megfelelő alternatívát. Ahogy ezt az 
évezred végén illik, ez a program már mindent tud, 
amire egy félprofi otthoni stúdióban szükség lehet. 
Mind a billentyűs hangszerek, mind a hangfájlok va- 
rázslóit kiszolgálja becsülettel, s mindehhez kevés 
helyet foglal (tokkal-vonóval 22 megabájt), csekély 
erőforrásigényeket támaszt (16 MB memórián is ví- 
gan szalad), fut 3.X-es Windows alatt is akár egy erő- 
sebb 486-oson (tehát esetleg érdemes egy kicsit ré- 
gebbi PC-n használni, amit csak zenélésre tartunk), 
nagyon barátságos, igazán kellemes. (Az, hogy 3.x 
Windows alatt is fut, az azt jelenti, hogy a program 
16 bites. Win9x alatt ne futtassuk másik 16 bites, 
esetleg DOS ablakos programmal együtt. -- A szerk.) 
Csak ajánlani tudom. Persze lehet, hogy a "vérprofik! 
másra szavaznának, de ők úgyis oly kevesen vannak. 
Nekünk zenészeknek elég lesz ez az okos kicsike J. 
Dragon "MIDI" György 


rabra úgy, hogy csak akkor íródik felül a 
már meglévő, ha a leütött hang beállít- 
ható tűrésen belül egybeesik a már fel- 
vett MIDI dalban levővel. Egyébként az új 
hangok bővítik, gazdagítják a művet.) 


Az élet megkönnyítése 
Nekem sokszor gondot okoz egy jó dobsáv 
megírása. Itt szerencsére a program felis- 
meri, mikor írom a dobokat, és tájékoztat 
arról, melyik dobot hogy hívják (nehogy 
cint írjak a lábdob helyére). A MIDI editá- 
lási lehetőségek egyébként is nagyon jók 


ez a hang, nem? 
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Windows Problérnák 


Barát, vagy ellenség 27 


Jó estét, jó szurkolást" . Ismét itt vagyok, hiszen elég sokan írtak, hogy tetszett előző 
havi összeállításom a poénos Windows-jelenetekből. Mivel azzal mindenki tisztában 
van, hogy ezekből egyrészt sohasem lesz elég, másrészt meg sosem lesz vége, ezért ösz- 


szeállítottam a 2.0-ás változatot is. 


bben az összeállításban ugyan csak 
windowsos érdekességeket találunk, 
de talán hamarosan lesznek más ope- 


rációs rendszer alatt futó, lencsevégre kapott ba- 
kik is. Persze ezzel egyik céget sem akarom kriti- 
zálni, illetve segíteni, nem baj, ha a poénos dol- 
gokat a nagyközönség is megismeri. Ezáltal azok, 
akik nem nagyon értenek a számítógéphez, hoz- 
zászokhatnak ezekhez a ,hibaüzenetek"-hez, és 
nem fognak annyira félni tőlük. Az általános ta- 
pasztalat ugyanis az, hogy ha valaki meglát egy 
csak hieroglifákból álló, igen-nem gombokkal 
rendelkéző ablakot, inkább újraindítja a gépet, 
amivel lehet, hogy sok adata elvész, de mégsem 
meri megnyomni egyik gombot sem. Ez mintegy 
segítség a hozzá nem értők számára. Akik meg 
értenek hozzá, legalább nevetnek egy jót. 

1. Aktuális első képünkön egy érdekes jelen- 
ség látható, melyen megfigyelhető, hogy a Start 
menüre kattintva hiányzik a Windows 98 felirat. 
Helyette szép kék csík látható. Az egészben a 
legérdekesebb, hogy ha párszor nyomogattuk a 
Start gombot, egyszer volt felirat, másszor pedig 
nem. Ez az, amire valószínűleg a készítők se tud- 
ják a választ, bár lehet, azt mondanák, hogy a 
sok felrakott program, egymásba érnek a meg- 
hajtó-programok meg egyebek, mindenesetre 
nem nagyon tudnak egymással együttműködni. 

A furcsa azonban az, hogy ezt a feliratot tudomá- 
som szerint sem meghajtó, sem egyéb kezelő 


Bővül az anyanyelv 
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program nem vezérli (persze bizonyos editorok- 
kal át lehet írni...) , vagyis nem nagyon lehet 
megzavarni. 

2. Ebben az esetben éppen egy tökéletesen te- 
lepített nyomtató beállításait láthatjuk, egy nem 
tökéletesen elkészített magyar Windows 98 alatt. 
Ahogy az tisztán látszik, az első két szó (általá- 
nos, részletek) még szépen, anyanyelvünkön 
szólnak hozzánk, de ezzel szemben a következő 
három (paper, graphics, device options) már 
nem. Amin a hozzáértők (vagy akik kicsit tudnak 
angolul) esetleg csak egy pillanatra torpannak 
meg, de mint említettem, a kevésbé ügyesek akár 
meg is ijednek tőle. Többször megesett, mikor 
számítógép összerakással, karbantartással foglal- 
koztam, hogy azért kellett kiszállni egyes felhasz- 
nálókhoz, mert a kézikönyvben leírtakat nem ta- 
lálták. Például volt, aki nem tudott angolul, nem 
tudta, hogy a ,paper" szó papírt jelent. Ez neki és 
másnak is rém kellemetlen, amiért nem feltétle- 
nül ő a felelős. 

3. Végül (de természetesen sohasem utolsósor- 
ban ) a legtöbb Windows-használó által látott, 
megszokott hibaüzenet. Tipikusan olyan kép, ami- 
től a hozzá nem értő megijed. Ettől főleg, mert ne- 
künk ez közvetlenül a Windows elindulása után vá- 
gott be. Hozzá se nyúltunk, csak megvártuk, amíg 
abbahagyta az egyes meghajtók olvasgatását. 

Az egyetlen dolog, amit az ilyen, illetve ehhez 
hasonló panelekből meg lehet tudni, hogy a hiba 


és le fog állni. 
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A program szabálytalan műveletet hajtott végre, 
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a kernel32.dll fu- 
tása közben tör- 
tént (ami egyéb- 
ként az egyik leg- 
fontosabb prog- 


Programok b 


Beállítások) 


ram a 2 Súgó 
Windowsban). g 
A többi informá- sa VGvebset ő 


ció, miszerint 
például 
EDI-0063f919, 
egyrészt senkinek 
nem mond sem- 
mit, másrészt 
meg kit érdekel? Akinek mégis mond valamit, 

az esetleg az igencsak képzett programozók (kb. 
annyit mondok ezzel, hogy zsenik) közé tartozik, 
belőlük pedig sajnos nem sok van a Földön. An- 
nak ellenére, hogy ez az egyik legtöbbet látott 
üzenet, sohasem értettem, miért mutat ilyen ada- 
tokat. A legjobb persze az egészben, hogy csak 
bezárni lehet és általában ezután vagy semmi sem 
történik, vagy még a gép le is fagy. 

Remélem, sokaknak tudtam ismét örömöt sze- 
rezni, és változatlanul arra kérek mindenkit, ha 
van hasonló jellegű, ismét hangsúlyozom, immá- 
ron nemcsak Windows-eredetű problémája, me- 
lyet sikeresen lefényképezett, küldje el címemre 
(zerocoolgidg.hu), hogy mindenki láthassa, mi- 
lyen programokkal is dolgozik nap, mint nap. Kö- 
szönöm azok segítségét, akik már küldtek képe- 
ket, legközelebb megpróbálom az ő ,alkotásai- 
kat" bemutatni. Have fun ! 


Itt a Windows, hol a Windows 


(Külön köszönet a képekért Tóth , Lazy" Gábornak!) 
ZeroCool 


Ha a probléma továbbra is fennáll, lépjen 
kapcsolatba a program eladójával, 


EH EXEC érvénytelen laphibát okozott aiíz) 
ERNEL32.DLL modulban a 0177:bff7d5Zb. 


címen. 


CS-0177 EIP-bff7d5Zb EFLCS-00010283 
$s5-017í ESP-0063f7c4 EBP-0063f7d8 
ECX:00000000 DSz-017f ESI:00000000 FS-2607 
ES-OL7f EDI-0063£919 CS-0000 
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shareware-freeware - audio programok 


Fulolaj 


Volt, amikor a címet alkotó szót tartották a magyar nyelv legszebben csen- 
gő szavának - az idegen ajkúak. Itt és most csak annyit jelent, hogy ebben 
a hónapban az , audió programok" kulcsszavú hálót merítettük meg a 
shareware-tengerben. A nejlonszatyrok, műanyag flakonok, döglött és 
haldokló halak eltávolítása után az alábbiak maradtak. 


udtam, hogy lesz ilyen program. Ami- 
kor zenével foglalkoztam, úgy kellett 
volna, mint egy falat kenyér (no jó, egy 


hamburger). Durván tíz éve várok rá, és most itt 
van, kár, hogy én már nem vagyok ugyanaz. Egy 
WAV - MIDI konverterről van szó, a kevésbé megszál- 
lottaknak el kell mesélnem, mi ez. A MIDI zeneállo- 
mány utasításokból áll: szólaljon meg egy hang 
ilyen és ilyen hangszínnel, megadott hangerővel, 
lefutással, effektekkel, most hallgasson el. A digi- 
talizált hangfájlok (WAV, MP3) számokból állnak, 
amelyek mit sem tudnak arról, hogy ,ők" hangok. 
A lejátszó program és hardver alakítja vissza zené- 
vé a számokat. (Nem bonyolítom a dolgot azzal, 
hogy a MIDI-nél is ugyanez történik, hogy a kü- 
lönbség a számok értelmezési módjában rejtezik, 
mindenesetre döntő.) 

MIDI-t WAV-vá alakítani könnyű, mert a MIDI- 
értő hardver (hangkártya, hangmodul, szintetizá- 
tor) audio-kimenetét ugyanúgy digitalizálhatjuk, 
mint bármely egyéb hangforrást, beleértve a saját 
torkunkat. A visszaalakítás viszont a karakter- vagy 
beszédfelismeréssel egyenértékű: egyfolytában 
ömlő számfolyamot kell egyes hangszerek hangjai- 
ra szétválasztani, a megszólalást, elhallgatást, 


-rintelliScore Polyphonic Demo 
File Edít Tools Help 


Disimi el 712 2l 


zi! 


shadows 
"Finished 
hangerőt és effekteket felismerni, 3 
egyáltalán a tempót megtalálni. 
Ha figyelembe vesszük, hogy 128 
szabványos MIDI hangszer létezik 
a hangversenyzongorától az elekt- 
ronikus hangzásokon át a japán népi fúvós és pen- 
getős hangkeltőkig (koto, samiszen; a MIDI szab- 
vány fölött a Roland nevű híres japán elektronikus- 
hangszer-gyár pásztorkodik) , akkor megsejthetünk 
valamit a WAV - MIDI átalakítás nehézségeiből. 

Ha a dal már MIDI-formátumú, akkor az erre va- 
ló dalszerkesztő (magyarul szekvenszer — 
seguencer-) programokkal könnyen és tetszőlege- 
sen átalakítható. 

Nohát erre lenne képes az IntelliScore 3.0 ne- 
vű, magát több szólamú zenefelismerőnek állító 
program, amelynek a CD-n is megtalálható demó 
változata a WAV állományok első 15 másodpercnyi 
részét dolgozza csak fel. 

Felfokozott várakozásaimmal ellentétben az 
IntelliScore meglehetősen bugyuta: meg kell ne- 
ki mondani, hogy a feldolgozandó dalban legfel- 
tűnőbb szólam milyen MIDI-hangszer legyen, 
legjobb, ha a tempót is mi adjuk meg neki, a 
WAV lejátszása közben a szóközt ütögetve. Szá- 
mos paraméter 
állítgatása után 
elérhetjük, 
hogy az ered- 
ményül keletke- 
ző MIDI állo- 
mányban né- 
hány dallam- 
foszlány felis- 
merhető le- 
gyen. Minden 


szólamot 
ugyanarra, az 
előzetesen 
megadott MIDI- 
hangszerre 
tesz, és semmit 
sem tud kezdeni 


a ritmusszekci- 
óval, azaz a do- 
bokkal. Egyféle 
felhasználási 
módot tudok el- 


Kezelésében jól támogatja a valós idejű rájátszást a CoolEdit 2000, emellett teljes, jó képességű, ) SÉCSEZSÍR ÉT KS ő 


4 csatornás, merevlemezes hangrögzítővé avatja PC-nket. A legteljesebb alkalmazás a csomag- 
ban, kár, hogy a demó változat egy indításkor csak két szerkesztőfunkciót engedélyez, és 30 
nap után már menteni sem lehet... 


vesünk bedigi- 
talizált éneklé- 
sét kis fárad- 
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Éiick here to create or edít a project) 


Az IntelliScore 3.0 WAV - MIDI átalakító program legfőbb erénye, hogy 
létezik, használhatóságára még két-három verziónyit várni kell 


sággal egy szólamú, MIDI-s zongoradarabbá tud- 
juk alakítani az IntelliScore segítségével. 

Két oka lehet annak, hogy nem ismerek , ren- 
des", profi WAV-MIDI konvertereket: 

- nem követem kellő figyelemmel a zenei prog- 
ramok választékát; 

- nincsenek, mert a funkció jelentősége csökke- 
nőben van. 

Ugyanis az utóbbi években, amióta a PC-k több 
ezer műveletet képesek végezni a CD-minőségű 
hang két elemi, 44 kilohertzes frekvenciájú eleme 
között, az otthoni és igazi stúdiókban már nem a 
MIDI állományokat, hanem magát a digitalizált ze- 
nét szerkesztik (lásd alább). Nincs kizárva, hogy 
soha nem is lesz már WAV-MIDI átalakító program. 


Hangszerkesztők 


Kezdetben vala a Windows-szal járó, igen egysz- 
erűcske Sound Recorder nevű program, amely - 
akárcsak a File Manager - szinte kihívta a program- 
fejlesztők dühét, hogy aki nem ír ennél százszor 
jobbat, az ássa el magát. Egyre-másra születtek te- 
hát a hangfelvevő és szerkesztő programok, miköz- 
ben a PC-k egyre erősebbek lettek, be is költöztek a 
stúdiókba. Hihetetlen előnyöket nyújt a digitális 
technika: 

- minőségromlás nélkül korlátlan számú máso- 
latot lehet készíteni; 

- lényegében a szövegszerkesztéssel megegyező 
könnyűségű a tetszőleges méretű (hosszú) és mű- 
fajú darabok szerkesztése; 

- olyan beavatkozások is lehetővé válnak, ame- 
lyekre gondolni sem lehetett (algoritmikus keve- 
rés, digitális szűrők, effektek stb.); 

- mindezt a merevlemez használata megfejelte 
azzal, hogy gyakorlatilag nulla idő alatt a darab 
bármely részére milliomod-másodperces pontosság- 
gal rá lehet állni. 

A digitális (hang-) jelfeldolgozásnak nincsenek 
is korlátai, a bajok a be- és kimenet környékén je- 
lentkeznek, tehát amíg a természetes zenéből kellő 
finomságú jel lesz, és amikor a digitálisan szer- 
kesztett műnek meg kell szólalnia. A minőséget a 
be- és kiviteli eszközök képességei szabják meg. 

Tudomásom szerint a hangstúdiókból mára töké- 
letesen ki is haltak a magnók, helyüket ,hard disk 
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recorderek" , merevlemezes, digitális 
hangrögzítők foglalták el, amelyeknek 
belsejében sokszor közönséges PC-k 
működnek, néhány különleges alkat- 
résszel kiegészítve. 

Ugye egyértelmű ezek után, mire va- 
lók a hangszerkesztő programok? CD- 
olvasónk, hangkártyánk képességeihez 
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ű digitalizált darabok — 
szerkesztésére és visszajátszására. (A 
háztartási hangkártyáknak általában 
nincs digitális kimenete a szerzői jogok 
védelme céljából. Ha ilyenre lenne 
szükségünk, külön kérdezzünk rá a ke- 
reskedőnél. A Creative SoundBlaster 
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AWE 64 Gold és Live! típusoknak van.) 
Az olyan romantikus alkalmazásokat, 
mint magnóra vett dallamtárcsázásos 
telefonbeszélgetésből a telefonszám ki- 
bányászása, avagy szóbeli szerződéskö- 
tés magnőfelvételében az összeg megváltoztatása, 
nemis kellene említenem. 

Két ilyen programot találtunk említésre méltó- 
nak, a GoldWave 4.12-őt és a CoolEdit 2000 1.0- 
át. Utóbbi valamivel korszerűbbnek látszik, de 
mindkettővel tetszőleges, csak a merevlemez kor- 
látozta méretű zenedarabot bedigitalizálhatunk 
WAV formába, majd szerkesztgetés után akár WAV- 
ba, akár MP3-ba akár a szokványos és de e kettőnél 
kevésbé gyakori formában elmenthetjük. Szer- 
kesztgetés alatt pedig bármit érthetünk, amit csak 
el tudunk képzelni. Ráénekelhetünk egy slágerre; 
saját hangunkat professzionálisra erősítve és vissz- 
hangosítva, összefűzhetünk különféle számokat, 
miután hangnemüket és tempójukat azonosra vál- 
toztattuk és így tovább. 


program 


Műsorszóró programok 
Úgy tűnik, van vala- 

melyes kereslet olyan 
alkalmazásokra, me- 


Ha nem is szép, de jól használható a kis DJ Master 2.25 műsorszóró 


ul a műsorlisták szerkesztésének kiterjedt támoga- 
tása, a hangzóanyag effektezése, különböző ki- és 
beúsztatási hatások, hangszínállítás (egyes beállí- 
tások mentése, behívása) stb. 

Szintén két ilyen alkalmazás maradt a hálónk- 
ban, a csak Win9x alatt futtatható DJ Master 
2.25, és az NT alatt is működő SuperSonic 4.48. 
Felületes szemrevételezés alapján az egyik lénye- 
ges különbség köztük, hogy a DJ Master egymás- 
ra rétegzi a különféle funkciók kezelőszerveit, a 
SuperSonic meg egy hatalmas, függőlegesen gör- 
gethető ablakban helyezi el azokat. Mintha a DJ 
Master ügyesen egy képernyőre csoportosítaná 
az egyszerre szükségessé váló funkciókat, míg a 
SuperSonic a kezelőre bízza ezt úgy, hogy a há- 
rom képernyőnyi ablakban az eszközök tetszőle- 
gesen áthelyezhetők. 


lyekkel PC-nket valós 
idejű műsorszóró be- 
rendezésként üzemel- 
tethetjük. Ezek a mul- 
timédia-PC fejlesztői 
utasításkészlet (MMC) 
használatával nyújta- 
nak grafikus kezelőfe- 
lületet a teljes audio- 
szolgáltatáskészlet ki- 
használásához. Alap- 
funkciójuk a CD-, WAV- 
, MP3- és egyéb állo- 
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mányok egységes vagy 
kevert listáinak leját- 
szása, fel- és lekeveré- 
se, mikrofonról való 
hangfelvétel, illetve 
élőbeszéd hozzákeve- 
rése a hangzóanyag- 
hoz. Számos további 


lehetőséget is nyújta- 
nak, amire csak egy 
rádióstúdióban szük- 


GoldWave 4.12 
ség lehet. Ilyen példá- SSSZÉRN 
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Kisméretű, de szolgáltatásokban gazdag WAV-szerkesztő és WAV-MP3 átalakító a 


A hangsebességet ugyan nem győzi le, de szükség 
esetén 64 CD-játszót elér a SuperSonic, emellett WAV, 
MOD, MP3 állományokat lejátszik, az összes forrást kev- 
eri és effektezi. Használatához jól elkél valamilyen gör- 


getőkeres (IntelliMouse) egér 
2000. július 


levelezés 


Mélyen tisztelt olvasóközönség! 


No, nézzük mit kaptunk erre a hónapra. 


Kedves Palace! (Jujj!!! - Pelace) 


Az újság nagyon jó, de vannak még hibák. Ezzel 
nem azt mondom, hogy az újság pocsék, de szerin- 
tem csak a hibákat érdemes megbeszélni (hiszen 
azon kellene változtatni). Pl: A MayDay: Conflict 
Earth játék 7 pontot kapott. Ez nem baj, csak ha 
van benne hiba, akkor azt miért nem írjátok meg? 
Hisz azis fontos, nem? Ugyanis ennél a játéknál 

a kontra úgy ennyi volt: "Vannak benne apróbb hi- 
bák". Ezzel nagyjából le is lett zárva a problémais- 
mertetés. Ráadásul a szeret-nemszeret -be is elég 
pozitívat mutat a mérleg, a kivitelezést viszont kö- 
zepesnek találtátok, pedig az író maga írta oda, 
hogy szép a grafika, stb... Az egységekről miért 
nem esett szó benne? Legalább annyi, hogy sok, 
vagy szép járművek vannak. Szerintem a RTS játé- 
koknál az is számít, hogy milyen épületek vannak. 
Erről sintén szó sem esik. A Tiberian Sun hibáit 3 
oldalban lehetett olvasni, megis magas pontszá- 
mot ért el. Holitt a logika??? 

A pontozás szerintem túl kis skálán mozog (pl: nem 
nagyon látni 5090-nál kevesebb pontot kapó játé- 
kot, vagy ha ez így marad, ne 10 szám közül lehes- 
sen választani. ). 

Ettől függetlenül az újság NAGYON jó, és a LEG- 
JOBB Magyarországon (szerintem). Őszintén szól- 
va nem igazán érdekel, hogy beteszed-e ezt a leve- 
let az Arénába, hisz ez a szerkesztőségnek szól. 


Creater 


1. Csak a te kedvedért újra elolvastam a MayDay- 
cikket, és egyszerűen nem értem mire gondolsz. 
Hogy nem volt beleírva, mi a hiba a program- 
ban? Hisz minden második mondat erről szól... 
2. Szerinted az alapján kell megítélni egy játé- 
kot, hogy milyen egységek vannak benne? Nem 
mondom, lényeges szempont, de nem hiszem, 
hogy egy ismertetésben ennek feltétlenül sze- 
repelnie kéne. A Tiberian Sun pedig azért ka- 
pott ekkora érdeklődést, mert nagyon sokan 
hosszú ideig vártak rá, és ahhoz képest azért 
messze nem volt akkora durranás (ezért most 
sokan megköveznek gondolatban, de remélem 
azért túlélem). 

3. Ami a pontozásos felvetésedet illeti, azért 
nem nagyon vannak 5 pontnál kevesebbet érő 
játékok, mert: 1. olyan rosszat manapság már 
nem nagyon írnak, 

2. ha mégis, akkor a kiadók nem adják ki, 

3. ha mégis, mi nem írunk róla, 

4. ha mégis, akkor az véletlen. 


Régi olvasótok vagyok (meg a PCX óta), és megfo- 
galmazódott, bennem egy-két kérdés. Mar régóta 
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ígéritek, hogy a régóta előfizetőket meglepitek va- 
lamilyen akcióval, hiszen a speciális előfizetési ak- 
ciók csupán az új előfizetőkre vonatkoznak. Pl.: 
Teljes játék járt az új GameStar előfizetőknek an- 
no, a régi, kitartó előfizetők, pedig nem kaptak 
semmit. 

A másik kérdésem, hogy honnan lehet olyan 03A-s 
pólót szerezni, mint amilyet a sok mellékelt 
EarthOuake képen lehet látni? Honnan, mennyi- 
ért? megírhatnátok, vevő vagyok ra. 

Előre is kösz a választ: 


Nemeseri Andras 
(nemesa Omatyas. vetesi.sulinet.hu) 


" Nos, ami az akciókat illeti, amikor ezeket a fe- 


lelőtlen ígéreteket tettük, akkor még többé-ke- 
vésbe volt beleszólásunk abba, hogy milyen ak- 
ciók legyenek, sőt, jó részüket mi magunk 
szerveztük. Mostanában azonban már van jól 
működő marketing osztályunk, amely ezt a ter- 
het leveszi a vállunkról. És nem hiszem, hogy 
nekik hosszú távon ne jutna eszükbe ugyanaz 
a gondolat, mégpedig, hogy a hűséges előfize- 
tőket is díjazni kéne. Sőt már olyan kósza hírek 
is keringenek itt a folyosókon... 

Ami pedig a pólót illeti, nem tudom, hol lehet 
beszerezni. Az viszont biztos, hogy akik ott vi- 
selték, ők a Modern Media Service-től kapták. 
Talán próbálkozz náluk... 


Tiszteletem kedves dr. prof. med. Pelace! 


Na ez milyen megszólítás! Ilyen jót se kaptál 
még, ugye? :) (Tény, hogy ritka, pedig nyu- 
godtan megérdemelném. 0 - Pelace) 

Nem hiszem, hogy emlékeznél, de elég sok leve- 
let küldtem már neked. Ezeknek kb. felére saj- 
nos választ nem kaptam, de ez azt hiszem a ki- 
szolgálóm hibája lehetett. (Általában szoktam 
válaszolni, de mindig akad egy-kettő, ami 
valamiért kimarad a szórásból, vagy semmi 
értelmeset nem lehet mondani rá. Ezekért 
mindenkitől elnézést kérek utólag és előre 
is- Pelace) Ezért is váltottam most át az 
ANOTHER.COM-ra. (jó kis e-mail címem van, 
nem?) De ha most sem érkezik válasz, akkor 
tényleg te vagy a hibás! :) Jó, ez csak vicc volt, 
jobb dolgod is van, mint az olvasókat pátyol- 
gatni. Tényleg, ha valaki , original" papír levelet 
küld, olyan formában kapja a választ is? 
(Ööööö... A legritkább esetben. Az informa- 
tika korát éljük, ezért mindenkinek javas- 
lom az áttérést e-mailre... - Pelace) 

Korábban a cikk küldés témát feszegettük, és 
arra jutottunk, hogy nyugodtan küldjek cikket, 
majd megnézed. OK, gondoltam, és elővettem 
frenetikus cikkíró készségemet (na persze :) ), 


és megírtam életem első játékleírását. Majd el- 
küldtem neked e-mailben, de válasz az nem jöti 
(ismétlem: ez lehetett a kiszolgáló hibája is) 

a legfrissebb szám hasábjai közt sem leltem rá 
eszmei szörnyszülöttemre. Ha mégis küldtél vá. 
laszt, akkor pedig biztos valami olyasmit írhat- 
tál, hogy: vegész jó, de majd máskor", vagy: 
Ne is próbálkozz, pancser" :). (Ilyesmi... 
Pelace) 

Így hát, ha még mindig fennáll az a lehetőség, 
hogy elküldjem neked az azóta átdolgozott és 
felújított cikkemet, légy szíves, LÉGY SZÍVES ér- 
tesíts! Előre is kösz! (Próbálkozni mindig le- 
het, de a látszattal ellentétben annyira azért 
nem egyszerű a cikkírás, hogy leírom, ami 
az eszembe jut. De a remény mindig él... - 
Pelace) 

Más, az Arénával kapcsolatban: 

Nagyon tetszik, ahogy azt a sok elégedetlenke- 
dő, nyavalygó tervet (ide mindenki gondol- 
ja a legfinomabb szidást, ami eszedbe jut :-) !) 
leszólod az Arénában! Mindig minden hülyesé- 
get kitalálnak, pl.: viccet a CD-re, régi játékokat 
a CD-re stb. Meg hogy így a "t"""t, bezzeg a 
tr, (Ide egy másik újság nevét kéretik 
behelyettesíteni... - Pelace) Könyörgöm, ha az 
annyira jó, miért a GameStar-t veszik? Ez olyan, 
mint abban a filmben, ahol a Coca-Colánál dol- 
gozók Pepsi-s pólót viseltek :). Mondtam már, 
hogy imádom ezt a smiley-t? A számítástechni- 
ka eddigi legnagyobb találmánya :)! De vissza- 
térve az előző témához: szerintem a terry 
utol sem érhet titeket, nem hogy jobb legyen! 
Persze, meg majd a rét kering a sas alatt! Ezzel 
kapcsolatban (mármint a trtrrr.val), néhány 
barátommal megalakítottuk F.0.G.-ot, a Forces 
of GameStar-t. Feladatunk: a Brotherhood of 
"ss híveit "áttéríteni", meggyőzni őket a 
GS felsőbbrendűségéről. Eddig kb. két (!!!) 
rendszeres vásárlót köszönhettek a F.0.G,-nak 
:). Jó érzés, nem? 

De visszatérve az Arénához: 

Másik kedvenc levéltípusom az, amikor az iromány. 
végén ott virít egy mondatocska, hogy: "Szerintem 
a levelem van olyan jó, hogy bekerüljön az Aréná- 
ba!". Ja, meg rögtön Nobel-díjat is adjunk rá, 
nem? Ez olyan pofátlanság! Szerintem pont az ilye: 
neket kellene KIHAGYNI az Arénából. Nem mintha 
én nem szeretném, ha egyszer egy e-mailem sorai 
visszaköszönnének rám az újság egyik lapjáról, de 
nyíltan soha nem kérnélek meg rá, hogy betedd 
oda. Ezt igazán a te dolgot eldönteni, te vagy a 
szerkesztő, vagy mi! Lehet, hogy nem értesz velem 
egyet, de engem az ilyen levelek eléggé bosszanta- 
nak. (Szívemből szóltál. De megnyugodhatsz: 
egyetlen levél sem emiatt a mondat miatt ke- 
rült be az Arénába. Ez itt nem a magamutoga- 
tók gyülekezete, hanem az értelmes hozzászó- 
lások fóruma (akar lenni). - Pelace) 
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Tyű... ez de hosszú lett! Bocs ha untatlak, azt 
hiszem, "csak" ennyit akartam. 

Még talán azt, hogy rettentő büszke vagyok rá- 
tok! Nem mintha bármi rokoni vagy egyéb kap- 
csolat is lenne köztünk, csak már régóta figye- 
lem a csapat felfelé ívelő pályafutását, és büsz- 
keséggel tölt el, ha egy újabb remekművet, egy 
újabb GameStar számot tarthatok a kezemben. 
Tényleg nem túlzott:az a kedves olvasó, aki azt a 
kijelentést tette, hogy a GS egy "havonta meg- 
jelenő Biblia". Remélem, egyszer majd én is 2 
TEAM büszke tagja lehetek, és ennek érdekében 
kérlek, tedd meg nekem azt a szívességet, hogy 
válaszolsz erre a levélre, és megírod, hogy kölé- 
jem-e a cikkemet. Tényleg, mennyit is kereset 
havonta? :) (Kevesebbet, mint kéne, de töb- 
bet, mint amennyit megérdemlek... Vagy 
fordítva??? :-) - Pelace) 
Előre is kösz, remény- 
kedve várom a választ... 
és ne feledd: a F.0.6. 
veled van! 


Tisztelettel, hű olvasó- 
tok: 
Cmdr.Rule 


UI: csatoltam a F.0.G. 
emblémáját. 
Íme... 


Hi GameStar! 


Csak az újságból hiányolom a Jövőnéző oldalakz: 
Elég jók voltak. Jogi gondok?? Biztos. 

Egyébkent én nyertem meg a fülhallgatót, meg jó 
hogy utánatelefonáltam, és azt mondtak, hogy én 
menjek be, az újságban meg az áll, hogy várhzüz 
nyereményét... ennyit erről. 


Hello: 
Janoo, the GameStar 


Hello Jano6), the GameStar! 


Köszi a levelet, szerintem is jó volt a Jövőnéző 
oldal. (Én válogattam a híreket... :-) ) Egyetlen 
oka van, hogy most nincs benne az újságban: 
sajnos megszűnt a TV3 és így a Jövőnéző c. mű- 
sor sem jelenik meg a képernyőn. Ettől függet- 
lenül a Jövőnéző honlap működik, sőt a heti 
hírlevelük is rendben meg szokott érkezni. 
Amennyire tudom, a jövőnézősök most az m1- 
en szerkesztik a Delta adást, az egyik egykori 
műsorvezetővel, Jaksity Katával pedig a TV2- 
ben szoktam találkozni. 

A lényeg az, hogy igyekszem majd felvenni a 
kapcsolatot a produkcióval ismét, hiszen a jö- 
vőnézős hírek folyamatosan nagyon érdeke- 
sek. És akkor most jó a fejhallgatód, vagy nem 
jó? :-) 

RP 

(Janó megkapta a fejhallgatót, fotó a követke- 
ző oldalon) 
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Hello GameStar! (Meg Bandi!) 


Már sokszor akartam nektek íni, tanácsokat ad- 
ni, hogy mégjobb legyen az újság, hát most 
megteszem. Pl.azt is akartam már írni, hogy a 
betűk legyenek kisebbek, mert úgy sokkal több 
férne az újságba, de már megvalósítottátok. 
(Na látod... Azért haladunk! - Pelace) Na de 
azért maradt még egy pár jónak vélt 
tanácsom:Ami tényleg kéne az a fogalomtár a 
hardware részhez. Én például nem értem mi, az 
hogy, Anti-Aliashing vagy T-Buffer. Szerintem 
ez nektek is érdeketek lehetne, mert ha valame- 
(yik kezdő, aki eddig csak játszott és most meg 
zkzarna ismerkedni a ,kemény résszelis "az egy 
kukkot sem ért abból, hogy miértis jó az a 
Woodoo 5-ös kártya. Néztem egy német újságot, 
zhol elég jól csinálták: leírták a hardware-híre- 
ket és utána a kezdőknek 
leírták, hogy mi mit je- 
lent. A tapasztaltabbak 
meg simán átugorhatják 
azt a részt. 

A leírások pontozása sze- 
rintem jó, csak doboz 
alakján meg a színein ké- 
ne még alakítani, hogy 
szemrevalóbb legyen. 
Lehetne havi levelek, e- 
mailek alapján TOP-listát 
csinálni, majd a nyertes 
játékról tennétek be egy 
posztert az újságba. 
Lehetne olyan rovatot is 
indiítzni, ami a játékok , hátteréről szól. Ezen 
zzt értem, hogy biztos sokan ismerik a Str 
Trekkzt (köztük én is), de valaki nem, (Van egy- 
2ls-lén magyar adón Star Trek?) és az újságba 
lehetne írni a trekker világról, hogy akik nem 
jerztosak benne megismerkedhessenek egy pi- 
Gt wele és megértsék, hogy a PC-s játék hogyan 
alleszkedik a történetbe. Ugyanezt meg lehetne 
csinálni a Star Wars-szal, vagy a babilon-5-tel, 
de mondjuk az AD8.D-ről is írhatnátok benne 
st5. A bevezetőket nem kéne egy oldalasra csi- 
nálni, így maradna hely a fent említett cikkek- 
nek és nem nézne ki úgy mintha túl sok hely 
marzát volna amit nem tudtok kitölteni. A 
fényképek azért maradhatnak. Valaki írta hogy 
lehetne viccrovat.A GameStar-ba? Minek? Any- 
nyi hülyeséget írtok mindig, hogy GameStar ol- 
vasás előtt mindig elmegyek Wc-re hogy be ne 
pisiljek. Végül szólnék a beérkezett levelekről. 
Szerintem túl agresszivek(túl sok kvék?) azjó, 
hogy az olvasók tippeket adnak meg segíteni 
zkarnak, de ha valami nem tetszik nekik az új- 
ságban akkor egyből (finoman szólva) kiborul- 
nak. 

Szerintem nem tudják hogy nektek milyen ne- 
héz megfelelni ennyi olvasónak. Egyszer írhat- 
nátok a munkátokról is, és akkor lehet, hogy 
jobban megértenének benneteket. Ha én tudok 
normálisan írni, akkor mért nem tud más?(Naja 
az én intellektuális képességeimmel,önfe- 
gyelmemmel, szerénységemmel...) 

Hú, mennyit tudok írni! Remélem azért látszik, 


tea 


sezal 


hogy sokat gondolkodtam rajta. Na most majd 
megint gondolkok egy fél évet a következő leve- 
lemen, aztán az egész arénát én töltöm be.Oké? 
Ami tetszik és megvalósítható és szerintetek az 
újság előnyére válik azt tegyétek be. Ha segítet- 
tem vele akkor örülök neki. 


Tisztelettel: Tóth Krisztián 


Ui: Légyszi tegyetek be az arénába, mert ez az ol- 
vasóknak is szól. 


Egész értelmes ötletfelvetések! Ha mindenki 
ilyenekkel lepne meg minket, már nem itt 
tartanánk (ez persze csak vicc volt) ! Egyéb- 
ként az ötleteidet megfontolás tárgyává tesz- 
szük (mint mindig), és igyekszünk a jókat va- 
lóra váltani. De persze ez nem megy egyik 
napról a másikra. 

Csak egy apróság a leveled végéről, az utóirat 
kapcsán: mutass már, légy szíves, egyetlen 
mondatot is, amelyik a leveledből az olvasók- 
hoz szólna! 


No itt a vége erre a hónapra. Mivel már alig van 
hely, csak röviden: készüljetek fel, jövő hónap- 
ban kaptok egy nagy meglepetést, mi már tu- 
dunk valamit... 


Pelace 
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